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que permite además 
extraer cada revista 
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ANO IV Canarias, Ceuta y 
N.º 128 Melilla: 

Del 12 al 18 45 ptas. Sobre- 
de Mayo tasa abrea para 


Canarias: 10 ptas. 


MICROPANORAMA. 
TRUCOS, 
PROGRAMAS MICROHOBBY. Demolition, 





UTILIDADES. Agenda electrónica. 

lo JUSTICIEROS DEL SOFTWARE. Cosa Nostra, 
18 NUEVO. Head over heels. Golpe en la pequeria China, Octagon. Inspector Gadget. 
) ESTRATÉGIA. Inteligencia artificial en el Spectrum (1), 

) TOKES & POKES. 

31 PIXEL A PIXEL, Club MICROHOBBY. 

bj) CONSULTÓRIO, 

34 ocasión 





Director Editorial: Jose | Gomez-Centurion. Director: Domingo Gómez. Asesor Editorial: Gabris! Nieto Dise- 
nio: J Carlos Ayuso Redacción: Amalio Gómez, Pedro Pérez. Angel Andrés, Jesus Alonso. Secretaria Redac- 
ción: Carmen Santamaria. Colaboradores: Primitivo de Francisco, Rafael Prades, Miguel Sepúlveda, Sergio 
Martinez, J M. Lazo, Paco Martin. Corresponsal en Londres: Alan Heap. Fotografia: Carlos Candel, Chema 
Sacristán. Portada: José Maria Ponce. Dibujos: Teo Mójica, FL Frontán, J M. López Moreno, J. Igual, J A 
Calvo, Lóriga, J Olivares. Edita: HOBBY PRESS, S A Presidente: Maria Andrino. Consejero Delegado: José 
| Gômez-Centuriôn. Jefe de Producción: Carlos Peropadre. Publicidad: Mar Lumbreras Marketing: Emílio 
Suárez. Suscripciones: M * Rosa González, M.* del Mar Calzada. Jefe de Administración: Raque! Jiménez 
Redacción, Administración y Publicidad: Ctra. de Irún, km 12,400, 28049 Madrid. Tel: 734 70 12 Telex: 49480 
HOPR Fax: 734 82 98 Pedidos y Suscripciones: Tel: 734 65 00 Dto. Circulación: Paulino Blanco. Distribu- 
ción: Coedis. S. À. Valencia, 245. Barcelona. Imprime:Rotedic, S. A Ctra. de Irún, km 12,450 (MADRID). Foto- 
composición: Novocomp, S.A. Nicolás Morales, 38-40, Fotomecánica: Grof. Ezequiel Solana, 16. Depósito Le- 
gal: M-36 598-1984. Representante para Argentina, Chile, Uruguay y Paraguay, Cia Americana de Ediciones, 
S.RL. Sud América 1.532. Tel: 21 24 64. 1209 BUENOS AIRES (Argentina). MICROHOBBY no se hace necesa: 
riamente solidaria de tas opiniones vertidas por sus colaboradores en los artículos firmados. Reservados todos 
los derechos 





Aa 
il 


DE LUZ 
DAD | Midghn 
A 


o, 
i 





AGENDA 
ELECTRÓNICA: 
disena 

tus propios 
circuitos 

con esta 
sorprendente 
utilidad. 
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Indescomp mantiene un completo silencio 


EL INCIERTO FUTU 
DE LOS AMSTRAD 











Alan Sugar, presidente de Amstrad, ha logrado su objetivo. Sus 
ordenadores son conocidos en todo el mundo, y encabezan las 
listas de ventas de muchos países. Evidentemente, el maná 
asociado al éxito no sólo se derrama sobre los creadores del 
producto, sino que también recae en quienes lo venden y 
distribuyen en cada pais. En el nuestro, Indescomp ha pasado 
de la nada a ser una compariia con una facturación anual que se 
cuenta en miles de millones de pesetas. 


Toda esta obra gigantesca no cobró vida 
en un dia. El camino se recorrió paso a 
paso, Y, aunque cabe pensar en un 
resultado fruto de una meditada estrategia, 
hubo momentos cruciales en los que Sugar 
e Indescomp tuvieron que declarar sus 
cartas, y, al definirse, revelar una política 
en extremo preocupante, cuyas 
consecuencias ensenan hoy unos dientes 
mas amenazadores que nunca. 

Amstrad jamãs ha innovado nada. Se ha 
limitado a salir en masa al mercado, muy 
bien arropado publicitariamente, con 
productos muy ajustados de precio que 
usan una tecnologia muy probada, en 
general obsoleta y anticuada, 
—compatibles PC incluidos—, y no 
siempre exenta de fallos dificilmente 
justificables (calentamiento del nuevo 
Amstrad PC, incompatibilidad manifiesta 
del mismo con ciertas tarjetas de 
expansión estândar, etc.). 

Alan Sugar, en una reciente entrevista 
concedida a la BBC, intentó salir al quite 
de los problemas del PC 1512, y declaró 
que él no era un técnico, sino un 
vendedor, v que si la gente cree 
conveniente instalar un ventilador en el PC 
para su tranquilidad, pues bueno, que era 
suficiente subir el precio del ordenador 
unas cuantas libras y lo ponia él mismo. 
Con su particular estilo, Sugar conjuró un 
hechizo de transformación con el que un 
claro detecto de diseho desciende por la 
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pendiente de lo discutible hasta alcanzar la 
categoria de capricho, al que 
graciosamente se condesciende. Perestroika 
pura. 

Desde luego, si ésta fuera la política 
habitual de Amstrad é Indescomp, ya que 
casi siempre son coincidentes, bastaria 
decir con toda justicia apaga y vámonos. 
Afortunadamente, no es éste el caso, pero 
la situación actual respecto a los 
ordenadores Amstrad, está tan cargada de 
rumores, incertidumbres, desinformactón y 
silencio, que las viejas heridas levantan la 
cabeza, y reclaman su derecho a escocer 
con más fuerza que nunca. Nos referimos 
al extinto CPC 664, de triste memoria, 
inmediato sucesor del CPC 464. ;Lo 
recuerdan? El syntax horror sucedio hace 
unos dos aiios y le dio vida una buena 
idea: ;por qué no lanzar un ordenador con 
unidad de disco, CP/M estándar, muy 
barato? Asi se hizo. Poco después de la 
apanción del 464, casi sin tiempo para 
deslustrar su teclado, los sorprendidos 
usuarios se encontraron sumergidos en el 
bombo del lanzamiento del nuevo 
ordenador. 

EI CPC 664 hizo furor, se vendio 
muchisimo y sirvió para acostumbrar a la 
gente a ver este tipo de ordenadores como 
algo cotidiano y factible. Era una gran 
máquina para la época. 


Sin embargo, lo que Amstrad e Indescomp 
trataron de mantener en secreto fue que la 
presentaçiôn oficial del 664 tuvo una doble 
vida. Por una parte, los periodistas 
pudieron admirar a su sabor la nueva 
máquina, y corrieron a escribir sus 
comentarios acerca de la misma, Cuando 
la prensa desapareció, hubo una segunda 
presentación para los distribuidores. Alan 
Sugar les condujo a una habitación 
reservada. Alli habia una mesa, y encima 
de ella un ordenador, con un cierto aire de 
parentesco con cl 664. El chairman de 
Amstrad dijo textualmente: «Seniores, el 
CPC 664 acaba de morir. Les presento a 
su sucesor, el CPC 6128», Esta 
información, que se puede etiquetar como 
clasificada X, nos ha sido suministrada 
por fuentes absolutamente solventes de la 
propia Indescomp. 

Mientras tanto, el 664 se empezó a vender 
y miles de personas lo adquirieron, para 
encontrarse poco después con el infiltrado 
CPC 6128, sin previo aviso, dos veces más 
potente y al mismo precio. Sólo Amstrad € 
Indescomp en Espaiia estaban al tanto del 
asunto. Para algunos, esto tal vez sea al 
summum de la habilidad comercial, pero 
los usuarios del 664 a lo mejor lo ven de 
otra manera. Todo fue planeado desde el 






principio con el máximo detalle. No 
resulta fácil, siempre desde el punto de 
vista del usuario, encontrar una explicación 
razonable a un desplante de este calibre, 
Tal actuación parece ser lo bastante 
contundente para requerir informacion de 
Indescomp cuando aparezcan rumores 
consistentes aqui y en Inglaterra de que se 
está preparando algo similar, aunque fuera 
la única vez que la compania de J. L. 
Dominguez ha secundado y prestado 
apovo a tales estrategias. Por desgracta, ha 
habido una segunda vez, menos ostentosa, 
pero igualmente discutible. La estrella 
invitada se Ilamaba CPC 472 y, 
obviamente, ya ha pasado a engrosar la 
lista de CPCs difuntos. 

El 472 nació como la respuesta de 
Indescomp a la discutida «Ley de 
Homologación», la cual requeria que los 
ordenadores con menos de 64 Kbytes de 
memoria reunieran una serie de 
características. Cuando el decreto se 
publico en el BOE, el 664 yacia en el 
Limbo de los Justos, pero el 464, en aquel 
momento mucho más importante para 
Indescomp que el 6128, podia verse 
afectado por la inoportuna legislatura. El 
remedio se encontró instantâneamente: 
cójase un 464, pôngasele 16 Kbytes más de 
memoria, cuya utilidad real es al menos 
relativa, y nace un 464 que se salta el 
incômodo asunto muy elegantemente. De 
nuevo tenemos el mismo panorama que en 
el caso del 664. Este ordenador, que no 
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ue publicitado por razones obvias, se 
vendio al que lo quisiera comprar en 
centros tan importantes como El Corte 
Inglês. Cuando unas modificaciones de la 
ley antedicha hicieron innecesaria su 
ulterior existencia, el 472 desapareció del 
mapa tan silenciosamente como habian 
ventdo dejando en posición dudosa a todos 
aquellos que lo habian adquirido. Excuso 
decir que la memoria extra de este 
ordenador puede llegar a causar serios 
problemas de imcompatibilidad con ciertos 
programas v periféricos, como los usuarios 
del mismo saben muy bien. Si pretendemos 
ser objetivos, hay que reconocer, muy 
gustosamente por cierto, que à estos 
desagradables acontecimientos han seguido 
otros de un cariz muy distinto, Nada hay 
que objetar al CPC 6128 ni a los PCW, mi 
por las condiciones de su lanzamiento, ni 








por su calidad, ni por sus prestaciones, 
que responden perfectamente a la filosofia 
que encarnan. Sin embargo, tratando de 
ser objetivos de nuevo, el historial anterior 
pesa cuando comienzan a suceder una serie 
de cosas sorprendentes, que Indescomp no 
ha creido conveniente aclarar 0 tan 
siquiera abordar. 

Las cosas sorprendentes som las que 
sIguen: 

a. Proximo lanzamiento del Spectrum Plus 
|]. 

b. Bajada de precio de un 12 por 100 de 
todos los ordenadores Amstrad. 

€. Nuevo modelo PCW 8256 con 
impresora de marganta. 

d. Se deja de fabricar el PCW 8512, 

e. Aparece un nuevo modelo de Amstrad 
PC, el PC 1640. 

Dentro de muy poco tiempo, el nuevo 
Spectrum Plus [Il estará en la calle, a un 
precio aproximado, en Inglaterra, de unas 
40,000 pesetas. Este ordenador és el 
hermano gemelo del 6128: posee, como él, 
128 Kbytes de Ram y unidad de disco 
incorporada. Asi, q bote pronto, resulta 
evidente la colistón inevitable en el 
mercado entre esta máquina v los CPCs, 
especialmente cl 6128. ;O no? 

;Cual es la idea de Indescomp al respecto? 
;Tienen los miles de usuarios del 6128 
motivos para preocuparse? Hasta ahora, 
sólo hemos obtenido silencio. 

El segundo punto es aun mas inquietante. 
Hace unas cuantas semanas, J. L. 
Dominguez organizô en el Scala Meliá de 
Madrid una fiesta, sólo para sus 
distribuidores, en la que se les comunicó 
que, a partir de ese momento, todos los 
ordenadores Amstrad experimentaban una 
bajada de precio del 12 por 100; es decir, 
Indescomp los vende sin IVA a los 
distribuidores. Esta información nos ha 
sido confirmada por el Departamento de 


Informática de Galerias Preciados, entre 
O!TOS. 

De nuevo se plantean muchas preguntas. 
La esencial es: la bajada de precios 
obedece a una maniobra normal 
relacionada con disminución de costos de 
fabricación? o, por el contrario, ;fiene 
esto algo que ver con la supuesta 
liquidación en breve plazo de los CPCs, y, 
en um futuro no muy lejano, el 

Spectrum + 2º, ;trata de liberarse del 
excedente de ordenadores cuanto antes? La 
gota que colma el vaso, sin embargo, es la 
desaparición a hurtadillas del Amstrad 
PCW 8512, De pronto, sin más ni más, se 
deja de fabricar. Sin aviso, sin explicación 
y sin aclarar, ni a los usuarios ni à nadie, 
si Indescomp va à seguir proporcionando 
soporte a nível de hardware y software a 
aquellos que ya lo posean. ; Vamos a vivir 
por tercera vez la misma tragedia griega 
que en el caso del 664 y del 472? 

Como el lector puede suponer, idênticas 
dudas se insinúan en el caso del nuevo 
Amstrad CPC 1640, un ordenador con 640 
Kbytes de Ram y una tarjeta de gráficos 
compatible con la EGA de IBM, 

De momento, seniores, tenemos un nuevo 
PCW 8256 con impresora de margarita, 
como Indescomp hizo saber en su dia a 
travês de sus medios oficiales de 
comunicación, y nos hemos quedado sin el 
venerable PCW 8512, como Indescomp no 
hizo saber a través de ningún sítio, 

La única forma segura de desenredar la 
madeja es acudir a las fuentes, y nadie 
debe saber mejor lo que esta sucediendo 
que Amstrad en Inglaterra e Indescomp en 
Espafia. Hemos tratado de obtener 
información directa y los resultados no 
han podido ser más desalentadores. 
Puestos en contacto con Mr, Robert 
Meadows, portavoz oficial de Amstrad 
Consumers Ple, este senor nos ha 
manifestado que «Amstrad no acostumbra 
hacer comentario alguno sobre rumores», 
nt una palabra más..., lamentablemente. 
En vista de la negativa en redondo por 
parte de Amstrad en cuanto a aclarar 
posturas, nos hemos dirigido a 
distribuidores y vendedores ingleses de 
estos productos, Su respuesta ha sido 
unânime: poseen existencias mínimas de 
CPCs, han realizado nuevos pedidos, pero 
no han recibido información alguna de 
Amstrad mi en un sentido ni en otro. Por 
tanto, se ven obligados a esperar 
acontecimientos. Los distribuidores 
espanoles nos comunican exactamente lo 
mismo. Con Indescomp, las cosas están 
peor, pues al menos Amstrad nos ha 
contestado, si bien de forma lacônica. No 
hemos tenido tanta suerte con la compania 
que dirige José Luis Dominguez, Todas 
nuestras preguntas, repetidas muchas 
veces, tanto por teléfono como por escrito 
han quedado sin respuesta de forma 
absoluta: ni confirmadas, ni desmentidas. 
Nada, Solo dos personas saben el futuro 
que les espera a los miles de usuarios de 





Indescomp 
guarda abso- 
luto silencio 
sobre el 
futuro 

de los CPC. 








La desapari- 
ción del 

CPC 664 fue 
planeada 
desde el 
principio por 
Alan Sugar. 








Respuesta 

de Inglaterra: 
Amstrad 

no hace co- 
mentario 
alguno 

sobre rumores. 





los Amstrad CPC, del PCW 8512 y del PC 
1512: Alan Sugar y José Luis Dominguez, 
pero guardan un silencio total. Resulta 
dificil extraer una conclusión de toda la 
información que hemos podido reunir sin 
caer em dos extremos igualmente netativos: 
preconizar el desastre o dormirnos en la 
mas cândida ingenuidad, Basândonos en la 
travectoria seguida por Indescomp hasta 
ahora, en cuanto a su política de cambio y 
renovación de modelos (más propia de 
Atila que de Maquiavelo) cuyos tristes 
ejemplos, el 664 y el 472 estarán muy 
frescos en la memoria de muchos usuarios, 
junto con la liquidación sin previo aviso 
del PCW 8512, creemos que hay serios 
motivos para preocuparse hasta tanto 
Indescomp no aclare su postura de manera 
definitiva v explique aquello que la gente 
que compra sus ordenadores tiene derecho 
a saber, 

Desde estas páginas, instamos 
amistosamente a Indescomp a que 
abandone su silencio y su política 
faraônica de aniquilar a golpe de decisión 
brusca y sorpresiva hasta el recuerdo de 
máquinas que hoy cumplen un papel 
decisivo en los hogares y despachos de 
muchas personas. 

A que viene ese silencio? 
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Jugar al «muro» está ahora 
de moda en toda Europa. 
El primer juego que 
apareció con este mismo 
formato se remonta a los 
comienzos de las máquinas 
de videojuego. Después, 
con la aparición del 
Spectrum, en la cinta de 
demostración aparecia el 
juego del «muro» de nuevo. 


Ahora, con los nuevos juegos 
recreativos aparecen cada dia 
nuevas versiones del clásico 
juego cada vez más 
deslumbrantes, pero todas ellas 
basadas en el mismo principio. 
En esta ocasión se trata de llegar 
al millón de puntos. Si se falla, los 
puntos decrementan, perdiendo 
la partida si se lega a cero. 

No hay limite de vidas. Para 
conseguir tan alta puntuación 
hay que romper todos los ladrillos 
de cada pantalla 
contabilizândose, en total, 19 
pantallas distintas. 

Las teclas de movimiento son: 


O: izquierda  P: Derecha 
B: Basic A: Automático 





Pulsando la opción de 
automático, la raqueta se 
moverá por la pantalla sola, 
controlada por el ordenador. 

EI juego dispone de la 
posibilidad de cambiar el 
contenido de la dirección que se 
encarga de la velocidad, 
obteniendo una mayor dificultad. 


10 MICROHOBBY 

















































| 


LISTADO 1 









LISTADO 2 
































Linea Datos Control 
1 D9ESD921485C3639218D 1144 
e SCIEISCODAFODIEO7DIFE 1129 
3 00003E02CD011621D876 65659 
+ 3635250600360302310FB SER 
Ss JE 16D73E00D73E00D/721 836 
5 3375SES01130120003600 71z 
? EDB006202177757ED723 1096 
8 IGFEBD6033EQODD71AFEDS 339 
9 2C3E200710FBCDA17ICD 1274 
10 8B700608219775S7ED7253 qd? 
11 10FBCD3B70215775EDSB 1288 
12 7B5C0Q12000EDB0219F7S 970 
13 7E325175325375237€532 835 
14 5575257E23FS3E160D73A 1000 
15 5375525175D73A5575D7 1138 
16 F1IÍESEDSBRESC26006F29 1134 
17 29291906083E16D73A51 559 
18 7530325175330D73A557& 9€1 
19 [-7C506087ECB27CDDF6E 1332 
2” 10F9C 12310E1215387S7E 1095 
21 CO0S77EI7E2SFEFF20B5 1433 
ce 237EFEFF20A13E473232 1097 
es 750E0021025811005593A 417 
Zá 337506 158CSQ1L1EQOEDEO EJa 
es Ga ES ERR Seita uti o 
Pd a 391703A337€C607FE7F20 1101 
e? 223€473233750C79FE1O 756 “ a . m , 
do SeCEARDERE are iEasoS 1.68 PUNTOS: 434806 MURO: 001 UTIDA: 434 
29 061053A33750€158211D58 436 
So 111FSSCSQ1.LEQQOEDESI2 203 
31 162B12013FOVG0I9EBOIGEB 649 
ms CIOD2GEBCDII7BIODECO 1375 
33 38B70CD35703E 16D73E15 19089 
34 D7AFD721AF750615CSES 1356 
35 CDFEQDE1C17E23FEQOD2B 1358 
3Ê 203D713F73EZlS2esscio 578 
S7 ES9CDBB7QAFDBFEZFE61F 1645 
3 cSFSO61SCSCDFEQDCIIO 1196 
9 F91313FSFSD4EEGEFIDC 1803 
4a ERGEFICSAESFD7C4IEZO 1501 
41 D7C921E05022D67621F0 1392 
seo 7160620C0D1F7153E013239B 677 
43 7592110772239750600CD 704 
44 74 70C07D70210000C5SCD 1105 
45 40740 13E00323575EDSF 999 
46 EGOACEC7E72E0CICOILILE BSS 
47 0118143E€0207324975323D 458 
48 751247753924E75324D7S 241 
49 J24F 753A4975FES502030 956 
so IJASB7SFE4S020173A40D7S 275 
51 FES020193A4F7SFES025 1115 
Se D03C324F75CD97701819 1031 
53 3( 324B750D9770158103C 570 
S4 324D750CD6573180720C32 8BA6 
os 4975CDB772C09D70C05352 1443 
| se 713EBFDBFEE6G10205393E 1256 
S7 15D73E981D7CDBQOSFCD91 1356 
So 7Q3)EBFDBFEE61020FBCDb 1569 
s9 BO6F3EISD7AFD7CD9170 1437 
so 18133€16D073E0ED73E0C 712 
61 D7CSE5S21AB7606097ED7 7319 
bz 2IS120FBEICICO3SEZFDEBFE 1583 
53 E6102004D9E1D9ICISEFD 1457 
E 4 DEFEE6Q012020D3A3B75SED 1252 
6s 443230753E16D73E0OFD7 555 
G6 JEODD73E1SD73EBGID7ES 1095 
| 67 C5060721A4767ED725310 917 
68 FB3E1SD7AFD7C1E1CD9O1L 1707 
59 700E0153A3775FEGOCAIO SIS 
| vd 6F3A3B7S5SFEFF281D3EFE 1239 
| 71 DBFEE60120020E023EDF 1039 
72 DBFEE60128123EDFDBFE 1524 
73  E6022829C34936F7C5DB7 10485 
74 909FAS77078FEIDCA4IEF 1376 
75  C07470CD877004CD7470 1322 
7 CD7D700D20EAC3436F78 1214 
77 FEQOCALIGFOLD4CD7470 1075 a 
78 CD8770050505CD7470CD 1105 
“9  7D700D020E6C93436F3E16 969 
820  D73€15D778D7C93ESBBD7 1465 
81 3E83D73E87D7C93E20D7 1330 
82  CQCSQIFFFF1310C50100 1147 
dé dissoeasaproiDeiSS TES 
o E ” “ . 
85 092100031 10500ESCDES 890 UNTOS: 418490 MURO: 002 VIDA: 41 
56  903E1110000A7EDS230F0 1227 
87  2108767EFE39FSES1L1DD 1516 
83 7621E6760606CDES70E1 1286 
589 F120067EFES0OCA1LE7421 1088 
920 E75022D067621D8760606 1056 
91 CD1F71D9C9CS7E30013C 1199 
95 ORIPIBOLB71SIB2BCIIO 570. 
aa EGCICS7EIQOIICDESO47? 1196 196 Ri do DRGCA Tora! 
95  1A90FEI03005C60A3718 812 2a 1066 1320 
99 SBSGSCIEESSGOOGF EIS das. o 1186 121 7SFEdB2DOBCDA 
98 2P919FEB2ADO7ECSAGOSIA 912 110 9asg 122 32E3575SCSESCB4S20360S 
99 771324 10FACIZADE7623 1042 111 7218180E030488281204 429 123  033E ADBCSSDI SCIOT AOS 
E 100 22D576E12310DAC9DO21 1311 112 0D20F95B82804C1C31B6EF 1048 124 033E00BC268095C10FA1ISB 
101 0200411908900CDBS93DSCI 8BI6 113 CB7A2803CDB272C1ICDAD 1436 125 20261018022600CD8D72 
102 D9O21DB767EFEGOFSES21 1519 114 72CD46717D836F7CFE1F 1278 126 24CD8D7224CD8D72E1C1 
1903 EC7611DD760606CD04 71 1044 115 2006CDB272CD46717CFE 1301 127 3A39775D60332377SCDAB 
104  E1F120067EFE39CAF273 1500 116 002006CDB272CD46717C 1047 128  701847E1C1C6B442028CB 
105  21E75922D67621D57506 19083 117 8267ESDSCS0E0045785FE 1329 129  45201225CD8D72243A37 
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75DEQ02323775CDAB7018 
2B24CD8D72253A3775D6 
02323775CDR8701319CB 
4520D919€93E16D77DD7 
7CD73E20D7C9C1D1E13E 
003235753E160D77DD77C 
D73E93D7C35876F7BED4S 
SFC97RED4457C9ESCSDS 
3AID7SICFEDOZOBBEDA4S 
477503€04347753E0132 
3D7521D050223F 7521CF 
50224 175211F7DED4B47 
7SAFED42224537521007D 
092245752A3F75ED5SB41 
7SESDSQEOSDDLEA4I37ZSIA 
3D754 7DD7EOO1FIOFDES 
06107€1F772310FRE124 
CS5012000DD09C 10D20E1 
QE080D2A45753A3D7547 
DD7E001710FDDS06101A 
17121810FAD114C50120 
B0DD09C 10D20E 1284375 
210001092243752044575 
09224575012000E 10922 
4175E109223F75D1C1E1 
C9ESC5D5CD8B7321C050 
2E08€506107€1F772310 
FREIAF240D20F 19016500 
0678B120F6BD1C1E1C921 
DFSOAF0E998E506107€17 
7726B10FAREIAF240D20F1 
C921004011097D9605C5 
ES06207E2F12132310F9 
E124C110F0C9F521C050 
11007D060SCSESO6201A 
77132310FRE124C110F1 
0606210876F1772310FC 
21E75022D67621D87606 
26CD1F710630CD467110 
FBC93E30CDBA753216B43 
22D6762184760609CD1F 
7121684822D67621BD76 
Q609CD1IF71AFDBFEZFES 
1F280CC3636DE13E39CD 

BA732166B4822D67621CB » 
76060BCD1F7121684522 


D67621BD76060BCDIF71 | — 
AFDBFE2FE6GLF2SDCD9CI 


PUNTOS: 418490 MURO: 002 UIDA:dIA 





pl jp pal junio Ja fp fuel pl fd fo Jp fund fp fp fp Gp pd fp fp fp fp po fu pio fe pn 
UNIU rRLeLEREREIIIUILIU LILI 
VEVUNEDIINTNCUNLSDOIJTALU NS 


[o 
mM 
n 


760603CDE97021F35022 
D67621DE760603CD1F71 
3E003237752A39753E16 
D77ECD1575FS5SD73E00D7 
237E47FIC5SCB47FSC4EE 
74F1FSCCRE74F13CC110 
EF237EFEFF29807F5S3E16 
D7F118D623237EFEFF22 
3975C0211077223975C9 


a 
e 


PUNLSDIJDNPUONEP SDL 


feed poa id qui pod ui pd pd fu fu qd ft od pad fu fui pod id ud fo fd pa pu ut pu 
1010 1040 10 00 OCO CO QD CO CO CO DO O = 3 = 3 23 =) 3 =) 3 =pd=) 


3E90D73E92D73E91D706 
E910710F83E 
73E91D73E02 
OFCoOsS0sScDDS 

312133E4 206 
3121310FC3A93775cC620 
323775C9061903E90D73E 
910710F30608CD906753A 
3778C620323775C93E47 
1213121933E4212131213 
10F2C947110000E5C5Q21 


7701000300FOSDEFSOID 
7E027E02001300000000 
0000001609090E00200050 
FFaB0808050FF50901FF01 
010101FFO0100FF90900000 
O0FFQ03IC7ZEFFFFFFFFZE 
3C7F7F7F202020434F4C 





mrmnrmiváriSRv or 
fi pe que o quê quod quê quad pu quit pu (5) 
VOTAM GS 


4F4D4 12020534F465420 
20202D313938362D2020 
7F7F7FS0524553454E54 
4106053454 CFFFFOEQO4D 
55524 FFFFFFFFFODODOD 
OD2020434F4ES4SOSFI4C 
4553203A0D0D20202020 
204F20202020202€E2D20 
495A515549455244410D 
0D2202020202050202020 
20202E2D204445524545 
464 10D0D434150532055 
48494654202E2D205455 
S2424F0D0D2020202020 
4520202020202E2D2050 
4155534 10D00D20202020 
204 120202020202E2D20 
415554 4FODOD20202020 
204220202020202E2D20 
42415349430D0D434F4C 
4F4D4120534F4654203A 


mprororv Vrorvrv RAM RR rO ra tur) 
PRRRLLLQUOQLNVUGUO 
DNBUNLSDINTNÊ DAS 


202020204D4 14 ESF4AC4F 
0D202020202020202020 
20202020202020204 14€ 
47454C0D202020202020 
20202020202020202020 
20434 14E44590D202020 
20202020202020202020 
20202020524 1554CODOD 
ODOD4 120552054204FSO 
204 120552053204 14741 
4D45204F564552202020 
20202020202020202020 
20484 1532056454E4349 
444FFFS03439563653934 
303031303034327355337390 
30303137343030315055 
4E544F5S33RA3030303030 
30204D55524F3A303030 
2020564944413A353025 
0207FFFF03030805FFFF 
020205020802FFFF0104 
0602FFFF01030503FFFF 
01020404 FFFFO3030705 
FFFF903010505FFFF0101 
23040501FFFFO1020401 
2603FFFF03050901FFFF 
02042702FFFF01050501 
0702FFFF0101040SFFFF 
23020604 FFFFO1020405 
0801FFFF901050501FFFF 
21020504FFFFQ10105305 


- 
pt à S 


0702FFFFFFFFCISDEADO 
00000000000052120044 
22000000000000000000 
E2003E 1500002000 20000 
2000000000450E494ES4 
455252555054204D4F44 
45202020202037780F00 
S21202047200000000000 
000000090000000020000 


food (UI fp pet ps LM pos 
UIJTUSUS 
SGD 


Shu eU 
E ra Ci) poa Lv 
MD oo 








DUMP: 40.000 
N.º BYTES: 2700 
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“PACROS 


C/Duque de Sesto, 50. 28009 Madrid 
Tel. (91) 275 96 16 - 274 75 02 
Metro O'Donnell o Goya (aparcamiento gratuito en Felipe Il) 




























PTAS PTAS 
4 E 875 
4 S, DESP RE soneca nussa: E TAM qrvememnacemes 1200 
SOFTWARE DOS pROGRAMA GIPER SORCER ssa css sumussaranesss 875 LEADERBOARD oo. 1200 
pOR CADA cap TERRA CREST ooo 875 EXPRESS RAIDER... 875 
GRATIS À EL EREO O | DOUBLE TAKE... ....i... ES MEO sresemaasameness 1200 
CASCOS Sl", BOLIGRAFO | SHORT CIRCUIT... 8 MPOSAME cspusasisass ssaness: 875 
— reLOU DIGITA q (SAM cce ds GMR porcas eras cessasos 875 
- ANA | ARMY MOVES ocioso 875 BAZOKA BILL... 875 
LCA DORA EXTRAPL (it 875 DRGON'S LAIR TI .llisss ss 875 
— CALCU E O 1750 SHADOW SKIMMER .......o oo 875 
| NOVEDADES KONAMI o... 1850 PTS!! 
MPRESORAS 20% DESCUENTO SOBRE P.V.P. 
PTAS. CASSETE ESPECIAL ORDENADOR 3.495 PTS. Y 3.995 PIS 
DSG E sapo seseagons 735 
DISKETTE 5 1/4 DC/DD ...... 295 COMPATIBLE PCIBM 640 K 
LÁPIZ ÓPTICO SPECIR o... 2890 
LÁPIZ ÓPTICO AMSTRAD ....... 3290 MONITOR FÓSFORO VERDE 
CINTA C-15 ESPEC. o. 69 149.900 PTS. (incl. IVA) 
MICRODRIVE ii 495 
ARCHIVADOR DISCOS .......... 2600 | 


SERVICIO TÉCNICO REPARACIÓN TARIFA FIJA: 3.600 PTS 
(incl. províncias sin gastos envio) 


SPECTRUM PLUS + CASCOS MÚSICA STEREO 
19.800 PTS (incl. IVA). 








ANIO MO ess saias ' 
COMMODURECDZO aesesesereses 54. 
COMMODORE 128 + TECL MUSICAL . 57.900 





ANSTRAD 464 VERDE ENTRADA 7.000 PTS. 12 MESES A 4.900 PTS. 
CABLES E INTERFACES ANSTRAD 464 COLOR ENTRADA 9.800 PTS. 12 MESES À 7.500 PTS. 
20% DTO. SOBRE P.V.P. ANSTRAD 6128 VERDE ENTRADA 8.900 PTS. 12 MESES A 7.182 PTS. 

ANSTRAD 6128 COLOR ENTRADA 14.900 PTS. 12 MESES A 9.900 PTS. 
CADENA MUSICAL 27.900 PIS. 12 MESES CON EL 0% DE INTERÉS. ;;MICRO-1 TE LO FINANCIA GRATIS!! 





VIDEO VHS AKAI 79.900 PTS. 
RADIOCASETTE STEREO 6.895 PTS. 


RATÓN PARA AMSTRAD Y COMMODORE CON SOFTWARE 6.900 PTS. 













PEDIDOS CONTRA REEMBOLSO SIN NINGÚN GASTO DE ENVIO 
LLAMA POR TELEFONO. ADELANTAS TRES DIAS TU PEDIDO 
TELE (91) 274 75 02 / (91) 275 96 16 (DURANTE LAS 24 HORAS) 


TIENDAS Y DISTRIBUIDORES, PIDAN LISTA DE PRECIOS AL MAYOR. 
(/ GALATEA, 25. TELF (91) 274 75 03 


ERR (UTILIDADE S RBS ee Deo SA 
| 








AGENDA, 
ELECTRÓNICA 


Roberto Quirós 








El programa de utilidad que a 
continuación os presentamos fue 
desarrollado por su autor con la idea 
de beneficiar a la electrónica de los 
progresos informáticos, disciplinas 
ambas, que se encuentran ya de por 
si, bastante relacionadas. 

Todos los circuitos que incluye han 
sido comprobados en un laboratorio 


electrónico. 


El programa tiene dos blo- 
ques en Código Máquina y un 
tercero en Basic. Este último 
tiene gran cantidad de instruc- 
ciones «PRINT», dado las ca- 
racterísticas del programa. Sin 
embargo, las líneas que teóri- 
camente serian muy largas han 
sido comprimidas utilizando 
Basic bastante avanzado. Un 
ejemplo es la línea que lee to- 
do el menú y submenú y man- 
da el programa a la opción ele- 
gida. 

9183 IF CODE 

INKEYS > =48 AND 

CODE INKEY$S= < 56 

THEN IF 8S= 1 THEN 

GOTO (CODE (INKEYS * 
100) + M). 


PROGRAMA BASIC 


11 BORDER O. PAPER O * ti 7. € 
| CLEAR 59999: LET SO: LET M 


POKE 29589: POKE 23658,8: 
3606 Cá KE 23607,234 
POKE 23302,1 GO SU 

Mera AT N, 


[8] 


AT N,31,* 
se. T 


4 
Eis NEXT N 
2, PAPER. 1; INK 


4! 
P 
E 
1 
s 
2 
AT 145,22. “— 


6,3. FOR N=18 TO 2 
o PRINT Ed N O, INK 4, PAPER 7, 
“No ar Pier n,1, PAPER 2; 


SR 61440. NEXT N 
as “PROGRA 


ROBERTO 


, Ê 1468, 
USR Gid4O: RETURN 


9,100. POKE E bao 
USR 61440: RETU 


Eos axo 7º INK $o Eras Sb tr Po a 
3:83; CUT ILTZRCION 4 
FUASh 8 a, SE CAPSE” 
Go SUB 
S390 192. 
9302,1 PORE 
4,24 POFE 2 


DOMNÍCA DO rh NT 
; - us 
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También tiene un gran can- 
tidad de subrutinas, debido al 
manejo de VENTANAS. 


Los bloques 


del programa 


Al grabar el programa en 
cinta debemos colocar en pri- 
mer lugar el programa carga- 
dor, a continuación los dos 
bloques de C.M. y finalmente 
el Basic. 

Listado 1. Dirección: 69.000 
Longitud: 2176 bytes. Funcio- 
nes: Volcado de gráficos en alta 
resolución. Gráficos en alta re- 
solución. INPUT en cualquier 
lugar de la pantalla. Música 
C.M. (canción y sonidos espe- 


'/0B POKE 23307,08: RANDOMIZ 


secoo 
PRINT PAPER 7, INK S;AT 10 
PRINT PARER' 1. Ee SAT 4 


XT 
7 —— 


fu TU 
D 


KEY TO CONTINUE 
NPUT RETURN 
Sa GO SUÊ osoo cc 


* TEMPORIZADOR 
0 SUB 9500 PRIN 

+ Pag ini a 

7 Q24;* 

,t E 

AT 12 

OR"; “hr 13, 

"AT 14,1, 

; “IN A 


o q 
ORAS --C- ; vê 
:35€ D' DOGOGVRODUSDO xm =D 
1S am 


=. 
ee md) 
MAP DDD - DOT D-. 


e e ed DA : 
E 


EB, 10S CO SUB gado" T 
z 
A OR A>108 THEN PRINT AT 
S, PAPER 2,” 
O TO 4915 
Go SUB 1000. LET R=INT 
PRINT PAPER 7; INK 3; AT 


ciales). Redefinición del teclado. 

Listado 2. Dirección: 63368. 
Longitud: 168 bytes. Utiliza- 
ción: UGDs. 

Listado 3. Programa BA- 
SIC. 

Los bloques deberán estar 
grabados en este orden. 

El programa esta realizado 
en un Spectrum 48K y es com- 
patible con el Plus II, aunque 
no con el Spectrum de 16K (de- 
bido al C.M.). 


Posibilidades 
de utilización 


Las posibilidades del pro- 
grama son múltiples y varia- 
das: 

— circuitos generales. 

— circuitos definibles (de- 
pendiendo de los datos de en- 
trada). 

— circuitos de laboratorio. 

— circuitos para el Spec- 
trum (vumetro y amplifica- 
dor). 

— características de los 
transistores más utilizados. 
Identificación de semiconduc- 
tores: nos da todas sus carac- 
terísticas (sólo transistores 
europeos) y la tabla de código 


“AT a 23, 7.8 
8 “IN PURA ad 


NK PRESS ás 
doi par CE co" sus” 9998 


METRO * 
“60 SUB 9580. co 5 
INK 5, PAPER 1,AT 


sENS TB IL TOÃO 
MAX IMA 


e no, 
TO CONTINUE” "PAUSE Ge BAU 


GO SUB 1100 GO SUB 9700. P 

E INK 2. RE 
“AT 2o 

 IMPEDANCIA ENT F CURLGU LER 

bo SUE INPUT INT 


43560: 
no, INK 3,” PRESS A KEY“ "Baus 





de colores de las resistencias y 
condensadores. 

Todo ello está en el menú 
(circuitos) y submenú (caracte- 
rísticas). La forma de acceder 
se cita dentro del programa. 

Como podréis observar, la 
presentación es muy vistosa, 
Aunque consume memoria, 
hemos creido conveniente ha- 
cerlo asi, va que la calidad del 
programa se ve notablemente 
incrementada y es lo que al fin 
y al cabo interesa a todo el 
mundo. 

La estructura de la pantalla 
se encuentra dividida en dos 
ventanas, una hoja y la zona 
de mensajes del programa. En 
la hoja se presentan los menús 
v los esquemas eléctricos, ade- 
más de las explicaciones de 
montaje en los circuitos que lo 
precisan. 

Ventana 1. Muestra los com- 
ponentes. En la opción transi- 
sitores, el dibujo del transistor, 
su cápsula y patillaje. 

Ventana 2. Zona de aclara- 
ciones y zona de INPUTS en 
las opciones que lo necesiten. 

En todo momento se mues- 
tra la opción en que nos encon- 
tramos. 


UB 1000 GO SUE 9995. G 


=" METRONOMO 
5e GO SUB BRIN Go 5 


“ARTS to 
+ 5,48Tu* 
“RÉ 8, é;: “48. EA 

Ê € 4 
A ATI pu: 


11, +“ , 
t S";AT is, Ru E 


PRINT PIA SU" ier áo,e FaLI 
e.2s U ;AT 20 md “. ra 
AJUSTA n5º VELOCIDAD* INPUT * 
PRINT 4; PRESS A KE 
Y TO CONTINUE? phuse e. INPUT 
O SUB 1100: GO 


G 
PAPER Z.AT 18, 3,8 

Es +AT 19,2, "COMPÓS 
"“AT 20 é; SISTEMAS DE ALARMA 


Gô suB 
O PRINT PAPER 7, INK 3,87 


AS SEER E di 

; 55 avo! e aBt.e 23; * Ke” 
as! a. 16 ear 8,23,” 2. 

3 4 SEcidos AT 12,2 

E ad PARA i3/pa; "angóas” é5“su 

GO SUB 9350: INPUT “": 

; INK 4; PAPER O,” PRESS 
RETURN 


O MENU" - PAUSE O: 
6 1100, GO SUB 9995: GO TO 91 


00 LET C$=" AMPLF. SPECTRUM * 
GO SUB 9380 GO SUB 9500. GO 5 


1 
3 
T 


1 
ê 
A 
bet 
f 
1 


Ú 
11 
28 


UB 1000: PRINT INK 4, PAPER 1,AT 























































5,6," Der 5430 INPUT "”. GO SUB ránigah Go s T nO,” PRESS A KEY TO RETURNO me 
GINO + dá PO + SR Ess ams TO MENU”. PAUSE 6. GO G0 SUB 9995. GO TO 9100 2; INK 2, GRIGNI 1 “ENTERO. BRT 
fishro so ai Sb Tao SUB 1100. INPUT “”; GO SUB 9995: et OQ INK 3; PAPER O, "UM" 
s2ob PRI ER AT 19, + ; 5800 GO SUB 9500. GO SUB 9E0O G 
2, POTÊNCIA DESEADA! ” Xx=26; 0 EUB Siso eo SUS ESNOUIL. à O TO 91 
LET vi=18. SU o Us iodo” PRINT PAPER ao Si SO0Ê S900 LET Cg=. CARACTERISTICAS 9030 NEXT N: GO TO 9005 
seio IF Aci OR A>10 OR INT Ac<yA 19,1%] PAPER” 4 TNK Sa so a 9100 P oo. + 
THEN PRINT PAPER 2,87 19,20; Tudé á: “eL FUNC IONAN TENTO: JR 2.3 soe ETR A$=: TÊNSOSSI0O US A 16 NK 4,” Sling 5 
. +. É-4 . “ 
S215 GO SUB 110 KS; P RA BOBINASA 674.8 BinbiDoúéa E AMP TE CRC ion POTENCIA 5191 POKE 61468,100. FOR y=613 
APER 1;AT 3,4, “A” U Os ae SEG" Ar 7. 1:*br W nato USOS GENERALES 61 POR 21459, PEEK 
ARTS GET I5AZ (211  ESAaCT";AT 8,1; "DURANTE ESE TIEMP ú é dm s9C CABSE" LET 0B=33 NDONIZE USA 61446 
1: PRINT AT INK O. "AT 9,1; “LÁ MANERA DE” ,AT 10 LET Da=ê o: 20 SUS, 8000 gios TF CODES INKEvs=13 THEN GO 5 
por ; PAPER 7. INK 3,2", TÉNDO UN IMANT,AT 15,0;"AL LADO hds se igé “TOi260. Glar LET BS- Sios. elf CODE iNRey +=48 AND CODE 
er E o SAID SP RP Rude 'ê “Gedis" DEL RELE REEDVÍAT 13,1: “EN EL SA 1 ACIO BIESTABLES EY$<=S6 THE Lê S=1. THEN GO 
“AT 7,23,"1 4790 É 23, +5 f LPICADERO” , ETAPAS F ” CODE INKEV 84100) 5h 
FP AEE a fdo T 9, es k so sÚ ss10 INPUT “+ es INT INK 4, no “. LET car CBE K LET 0B=46 LET Bios PRI NT NK = 6 1504) 
B 1100 PRESS A KEY TO ÁS SAIAS pu, “PAÚSE 08=239. GO SUB 2000 1170261391) é ix blbo lia 551397, 
e: AUSE O GO SUB 95080. so SUB s915 REA AS(S)=" “St. LET ASIZ7 TO PAPER ; "HOJA ELECTRONICA é 
1000 PRINT PAPER 1. INK 6 ATO 29) ="PNP-. GO SUB 2000 9195 NEXI Y. GO TO 9191 
S220 IF A(3 THEN PRINT AT 6,25, sõ30 LET As=AC J6756 Vo.s nios  S485 INPUT ““. PRINT NO;TAB 10: 
PAPER 7, INK 3; "MC140" UNEN TOi Q.02A” LET B$= INK 6, PER 2; INK! Ss. BRIGM 
SeeS IF A)=3 THEN PRINT AT 6,25; 1 CSI SE ACTIVA" ,AT 7, ULA UNI ARREANL 1 IFICADOR EXCITADOR BF C T 1; SEoBIA Th IMPRE Soho BRIGHT 
s230 co buB 9256. INPUT PRIN “Ar A E DS TÚRR ESC.AT 18, LET C$-"EBC LET 08=86. LET S568 1 Tr! in ni N INPUT “º 
T INK 3; Sob PRESS A KEY” AUS “CORTÕE IREU TANDO” Ta ii, 1 ASURA 08=238. GO sus. 2obo KENSE: sa PRINT ue," O 
5 fo Siogvê 1166 do sU8 006! € nfs INSTANTE om deséi ita Bor S85E LER ÓSIÓLE O, oBET SM CRI TO 
Há as R Ac” Fada “o. e 
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G0 5 o PRINT 4, E R JSj Fido o: AT 5,4'* j 3 “ETAPAS AUD IO ro AMPL IF IEACION 9388 PRINT PL 2,3; INK 7; PAPER 
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Importante: este programa no puede funcionar correctamente hasta que se complete 
con los gráficos y el Código Máquina que publicaremos la próxima semana. 
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icardo Rodriguez Gómez. (Madrid) 


Es un juego muy largo y con buenos 
gráficos, aunque el 
movimiento del per- 


sonaje es demasiado rápido. 














Gráficos = -+ as me | 
Movimiento 
Sonido | a 


Originalidad , amam 





inquez. (Leon) 
É rtinez Domingue 
oberto Ma AficoS 7 m de. PÁ W lo 


Aunque los gr 
menos, 8 anos, const 
gue que permane Zcas 


atento a la pantalla. 



























“Gráficos e Ts 
“Movimiento 

OE —= 
Pantalia de pres. 
Originalidad 
” Argumento ao 
“Valoración global 


e 0 


Juan Carlos Rastrollo Peria. (Málaga) 


| juego es bastante entretenido y 
los gráficos no tiene 
mucha calidad. El mc 
miento es de masiado lento. 























Los gráficos, la onginalidad y el so- 
nido son bastante 
buenos. El movimien- 
to no está muy logrado. 5) 5) 










“Gráficos 







Movimiento = = — 
Sonido as 
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Movimiento Originalidad 

“Sonido | E = Argumento 
Pantalla de pres. E Valoración global | 
Originalidad E EPA Am 
Argumento | = 
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“Sábado Chip”, de 17 a 19h 


De EA chi 





Esta semana nos hemos puesto un poco mafiosos. Y 
— nada mejor para reflejar este ambiente de vicio y 

—  corrupción que “Cosa Nostra”, otro de los divertidos 
programas de Opera Soft. 
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Originalidad : | Argumen o SE E 
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Todos los sábados, de 5 a 7 
de la tarde, en “Sábado Chip” 
Dirigido por Antonio Rua. 
Presentado”por José Luis 
Arriaza, hecho una 
computadora. Dedicado en 
cuerpó y alma al ordenador, 
y a la informática. Haciendo 
radio chip... estilo Cope. 


CR som 1 im p=” | al (Rss VR TE 
enetetento! Chao) 


RADIO POPULAR 
« de chip a chip 


















DREAM MERO EAMN 


UN JUEGO 
DE LA 
CABEZA A 
LOS PIES 


uno de los equipos de 
HEAD OVER HEELS programación con más 
"oa talento e imaginación. Su 
Videoaventura obra cumbre la 
—>>——— alcanzaron el pasado afio 
Ocean con el sensacional 
cida ssa «Batman», programa que 
fue reconocido en toda 





lohn Ritman y Bernie Europa como una de las 
Drummond se esti An mejores videoaventuras 


consagrando tridimensionales de 


d+ 
ny 


Car 
















durante los bes cuantas se han 

últimos NUAS Ph realizado hasta el 

meses 7 é) Ro momento 

como »º R BA ) Ahora, y 
EE tras algunos 
2 . "a 


meses ae 


stat 
(EST 


Vê 


í 







TN 
y IM 


TES Bioiadanis Re gusto aquelia pequel: 

transformarán en pI Ogramacion, Db osible 

exploradores de este SE Sao SA sia Ci A ai pe 4 
n juego de sus mismos : 


mundo de ambiente 
africano y exótico. 
Cuidado con las 
puertas ocultas. 


a entusiasmaros, pues 
4 | ” a a . “4 a a . o | A 
calidad es igqualrm 
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CO 
espera, presentan de la Para finalizar con éxito 
mai jo de Ocean su esta misión, Head y LOS CONSEJOS 
última San creación Heels deberán encontrar DE LA ABUELA 
«Head over aaa Este y recoger cinco coronas 
pro yrama posee un estilo correspondientes a los 
y una estruc Ea muy mundos de Blacktooth y 
dirdiinras a las de que represe nt an los 

«B: tm arm, aunque se símbolos de la revolución 
han introducido una gran de cada uno de ellos 
antidad de nuevos una vez que las hayan 
detalles que le encontrado y liberado a 
imprimen un nuevo cada mundo, tendrán que 
carácter y que le hacen localizar el lugar exacto 
cuanto menos, alimente en el que se encuentran 
divertido. los prisioneros y 

El juego está rescatarlos 
9 otagonizado por dos Sin embargo, y tal y 
p ersonajes: Head como sucedia en 
(cabeza) vy Heels «Batman», para consegui 
(talones), los cuales en estas coronas nuestros 
realidad son la simpáticos personajes se 
misma persona, quien, verán en la necesidad de 
por motivos que no conseguir previamente 
vienen al caso, ha sido otros objetos que les 
lividida en dos mitades. permitan realizar otras 
La cuestión es que ambos  acciones diferentes. Estos 
deberâán recorrer ten un elementos, que aparecen 
principio separados y indicados en la paritatia ; y 
posteriormente unidos), cambian de color cuando 
los múltiples escenarios están en disposición de 
que componen el Imperio ser utilizados, son una 
de Blacktooth, con el fin maleta, un disparador y 
de rescatar al resto de munición 
sus congéneres que han Head sólo puede coget! 
sido raptados y el disparador y la 

ncerrados en una de las  munición, mientras que 
mazmorras del castillo. Heels deberá encargarse 


Boo Wo 


Una libreria gigantesca repleta de vestigios de 
antiguas culturas. No te distraigas 

excesivamente en la lectura y busca 
la corona en sus 


aro que si. Pues si 
na maravilla de Fo 
temente este nue 

; autores volverá 
Ss su nivel de 

e sorprendente. 
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de hacerse con la maleta 
la cual le permitirá coger 
otros objetos y apilarlos 
para llegar a puertas más 
altas e maccesibles 
Mientras que ambos 
personajes estên 
separados, no podrán 
hacer uso de los objetos 
que no les correspondan 
y deberán esperar a 
unirse para poder 
utihzarlos, por lo que es 
conveniente y 
recomendable que 
ambos se encuentren lo 
antes posible 

Además de estos tres 
objetos principales, los 
escenarios están repletos 
de otros muchos con los 
que pueden consegui 
poderes temporales 
(también reminiscencias 
de «Batman»). Así, Head y 
Heels podrán hacerse 






O 


inmunes a los enemigos 
durante algún tiempo 
dar saltos muy potentes, 
aumentar su velocidad 
de desplazamiento 
| CONSseguir vidas 
extra 

Con la ayuda de toda 
esta serie de objetos y 
circunstancias, nuestros 
cabezudos personajes 
deberán tratar de 
hacer frente a los 
numerosos enemigos y 
peligros que se 
encuentran en los . 
diferentes mundos. Estos 
pueden ser de las más 
variadas formas y 
naturaleza, y en su 
camino se encontrarán 
desde quardianes 
metálicos à cabezas 
rodantes, pasando por 
suelos destructores, 
artefactos mecánicos, 
monstruos, etc... 


*” 
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> “e * 
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q 
y 


MATA 


”, 
+ 


Las 
tumbas de 
los faraones 

presiden este 
mundo misterioso. 


Su mayor dificultad 


estribará en llegar 


los pisos superiores, 


camino por el cual 


podrás acceder a la 


corona. 
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El camino es, 
pues, largo y tortuoso y 
sólo con mucha 
paciencia, habilidad y 
astucia conseguiremos 
que nuestros pel 
vayan visitando las más 
de 300 pantallas de las 
que consta el juego, y 


sonajes 


que consigan avanzar en 
la aventura 

De todas formas, y a 
pesar de esta dificultad 
todo el desarrollo de! 
juego está plagado de 
pequenos detalles que lo 


hacen más variado y 
divertido. Por ejemplo, y 
por citar algunos de 
ellos, existen varias 
pantallas en las que al 
tocar el suelo perdemos 
una vida, pero en las 
existen unos mufiecos 
que pueden ser 
controlados desde 
Joysticks gigantes; s 
colocamos a 
éstos en el 


que 
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í los V 
la zona deseada 
detalle curioso (aunque 
no original) y muy 
importante en el juego 
es el de los 
teletransportadores, los 
cuales se encuentran en 
un número 
pantallas y nos van a 
permitir viajar entre los 
diferentes mundos 

Con todo esto | jue OS 
nemos contado 
habréis podido hacer una 
idea aproximada de 
cómo funcionan las cosas 
en este «Head Over 
Heels», Pero si además 
miráis detenidamente los 
fragmentos de los 
mundos que acompafian 
a este artículo, podréis 
comprobar que, en lo 

que se reliere 

a los aspectos 


gráficos, 


sobre 


accegel 


( tro 


Ee tos 


puen Ge 
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los resultados son 
excepcionales 


Cada una de las pesal le la 


pantallas está realizada C 
con una minuciosidad se 
sorprendente y todas 
ellas son un auténtico 
alarde de virtuosismo e 
Imagimación 
Evidentemente, el 
número de las mismas 


también es 


ha visto 
mas 
decir que 

Que al dis 
«Head ov 
de los pro: 


tener en cuenta, pues, 


como antes dinimos, la 


para hace! 
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El mundo más complejo y 
de mayor tamaro, formado 
a su vez por otros 
submundos: el de los 
Teletransportadores (sigue 
las flechas), el mercado, el 
transbordador espacial y la 
salida hacia la libertad. 
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alidad de 


unamo 


brillantes c 
un detalle a meses, 81n | 


verdad, tal 


las mismas no 


reducida en lo 


y se puede 
en cuamo aido 


ho se refiere, 


or Heels» es uno 


gramas más 
le los últimos 
mbargo 


nono! 


a la 
nbién hay que 








decir que los gráíicos son estos SIMpatic 

muy similares en cuanto Heels 

a estructura a los de su 

predecesor «Batman» 

Pero esto no 

mera anécdota y lo 

realmente portante e: 

la calidad de los mismos 
En fin, que va 


has perdido bastante 


Mc - 4 «+ 
os Head y 


de Id de Sel] 


Tra 
134 


apidamente a jugar con 


Aquí acabaron las 
ansias de libertad 
de tus 
predecesores. 
Anda con cuidado 
Si no quieres 
encontrar el 
mismo fin. 
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KÁRATE PARA TRES 


GOLPE EN LA 
PEQUENA CHINA 
Arcade 


Electric Dreams 


Electric Dreams nos pre 
senta un nuevo Juego- 


película: «Golpe en la pe- 


quefia China», con el cual la 
compafiía continúa nutrien 
do la lista de este tipo de 
programas, entre los que 
ya se encuentran títulos co- 
mo «Aliens» o «Back to the 
Future». 

El argumento del juego, 
al igual que el de el filme, 
está protagonizado por tres 
personajes: Jack Burton, 
Wang Chi y Egg Shen, 
quienes deberán actuar 
con rapidez por las calles 
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del barrio chino de San 
Francisco, con el fin de res- 
catar a dos jóvenes que han 
sido raptadas por el malva- 
do mandarín Lo Pan. 

Durante el desarrollo de! 
Drograma, deberemos con- 
rolar sucesivamente a es- 
tos tres personajes y tratar 
de eliminar a los esbirros 
de Lo Pan, quienes irán sa: 
hendo uno a uno a nuestro 
paso con la sana intención 
de golpearnos el rostro y 
evitar que rescatemos a las 
bellas damas. 

Cada uno de estos tres 
personajes tiene una habi- 
ldad diferente y de noso- 
tros dependerá el elegir en 
qué momento ponemos en 
acción a uno o a otro para 
tratar de sacar el máximo 
partido a sus posibilidades 
de lucha. 

De esta forma, Burton es 
el especialista en armas y, 
a pesar de que en un prin- 
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cipio no dispone de ningu 
na y va a tener que defen- 
derse con los pufos, a lo 
largo de sus recorrido por 
las calles irá encontrando 
pistolas y munición para 
defenderse. Wang Chi es 
un karateka consumado y 
además de su propio domi 
nio en las artes marciales 
puede contar con la ayuda 
de espadas para acometer 
con más facilidad contra 
sus enemigos. Por su parte, 
Egg Shen es el brujo del 
equipo y su poder se cen- 
tra en los rayos mágicos 
que surgen de sus dedos, 
su fuerza, sm embargo, es 
limitada y para poder ejer- 
cer esta curiosa habilidad, 
deberá ir recogiendo unas 
botellas con pócima mágj- 
ca que, afortunadamente 
para todos, un primo suyo 
habia colocado previamen 
te por las calles de San 
Francisco 

Así pues, el juego consis- 
te básicamente en luchar 
contra diferentes enem 
gos, haciendo uso de varios 
personajes y otros tantos t- 
pos de armas; es decir: un 
nuevo juego de artes mar- 
ciales al canto, 

En cuanto a las caracte- 
rísticas técnicas de «Golpe 
en la pequefia China», cabe 
destacar en el aspecto po- 
sitivo, el buen scroll de las 
pantallas y el atractivo dise- 
tio de los escenarios, y en 
el negativo, el forzado mo- 
vimiento de los personajes 
y la falta de realismo de los 
golpes, lo que motiva que 
el juego pierda parte de su 
nterés, 

Un juego pasable en el 
que, como viene siendo ha- 
bitual este tipo de progra- 
mas peliculeros, es más el 
ruido que las nueces, 
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Arcade 
Melbourne 


Melbourne House, a pe- 
sar de ser una de las com- 


pafitas más prestigiosas y 
contar en su haber con titu- 


los tan destacados como 


«Gyroscope» o «The way ol 


the Exploding Fist», de vez 


en cuando tambien tienen 
algún que otro desliz 

Este es el caso de «Ins- 
pector Gadget», un progra- 
ma que llama la atención y 
resulta interesante por la fa- 
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Budgie 





«Octagom es un progra- 
ma de pobre apariencia. El 
sólo hecho de ser editado 
dentro de la línea de soft- 
ware barato, ya parece que 
le hace asumir su humilde 
condición; sus gráficos no 
son brillantes, su título no 
hace alusión a ningún per- 
sonaje conocido, su lanza- 
miento no ha sido en abso- 
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ma del personaje protago- 
nista, pero que, a la hora de 
la verdad, el resultado ob 
tenido ha sido un juego de 
más bien escasa calidad. 





berá ir sorteando los nume- 
rosos peligros que apare- 
cerán en su camino: mons- 
truitos, plantas carnívoras, 
individuos que surgen del 


suelo, zonas resvaladizas, 
etc... 


El argumento consiste en 
conducir al inspector a tra- 
vés de las calles con el fim 
de desactivar las bombas 
que una banda de desal- 
mados han ido colocando 
en los circos de la ciudad 
Para llegar hasta ellas de 


Estos obstáculos deberá 
evitarlos, además de con el 
simple hecho de esquivar- 
los moviéndose, con la ines- 
timable ayuda que le ofre- 
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luto espectacular... Sin em- 
bargo, y a pesar de tener 
todos estos condicionantes 
en su contra, su desarrollo 
es francamente adictivo, y 
se puede decir que supera 
a un buen número de los 
«grandes lanzamientos» del 
presente afio. 

La verdad es que resulta 
complicado explicar por 
qué este «Octagon» es tan 
divertido, pues no tiene nin- 
guna particularidad que le 
haga resultar especial y, de 
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VIP 


cen sus consabidos «gad 
gets» tales como el helicóp- 
tero, los patines o el abrigo 
hinchable. Estos elementos 
se los irá encontrando a lo 
largo de sus recorridos y 
sólo podrá utilizarlos duran- 
te unos instantes, volviendo 
después a su condición nor- 
mal de ciudadano de a pie, 

Hasta aquí, no hay nngún 
pero que ponerle al juego: 
un adictivo argumento y que 
se ajusta perfectamente al 
de la serie televisiva en la 
que se inspira, Sin embar- 
go, este programa es tan 
pobre gráficamente, que le 
resta cualquier interés que 
pudiera tener. 

Los disefios son simples, 
los personajes secundarios 


hecho, programas como és- 
te se llevan haciendo ya du- 
rante afios y debe haber a 
cientos en el mercado. 

Posiblemente la clave del 
éxito de este programa se 
encuentra en la correcta 
combinación de momentos 
en los que se exige una má- 
xima tensión y otros en los 
que podemos estar ligera- 
mente relajados. Para ex- 
plicarnos un poco mejor, di- 
remos que el argumento 
consiste en controlar a una 
especie de astronauta que 
debe tratar de llegar al 
centro de una base en for- 
ma octogonal. Para llegar 
hasta él, deberá ir pasando 
de celda en celda y reco- 
ger en cada una de ellas 
cuatro o más prendas que 
le permitirán abrir una de 
las puertas y pasar al si- 
guiente escenario. 

En estas celdas se va a 
desarrollar la práctica tota- 
lidad del juego y aquí pre- 
cisamente es donde debe- 
remos hacer gala de la ha- 
bilidad a la que antes ha- 












están mal realizados y la fi- 
gura del inspector Gadget 
es transparente, por lo que 
se mezcla con la del fondo 
y en algunas ocasiones se 
crea un verdadero caos de 
pixels. Por otra parte, aun- 
que el movimiento del per- 
sonaje es relativamente rá- 
pido, tampoco se puede 
decir que sea un alarde de 
virtuosismo, pues más que 
correr, parece como si el 
simpático inspector fuera 
lotando a unos centimetros 
del suelo 

Una auténtica pena, pues 
el argumento parece lo 
bastante interesante como 
para resultar adictivo, pero 
su mala realización le con- 
vierte en un programa del 
montón. 





cíamos referencia. Cada 
escenario, lógicamente, po- 
see su propia estructura y 
a través de ellas debere- 
mos movernos con rapidez 
y precisión. Sin embargo, 
esta acción no es continua- 
da y en cada pantalla dis- 
pondremos de todo el tiem- 
po que queramos para pen- 
sar una pequefia estrategia 
y decidir cuál es el camino 
que más nos conviene pa- 
ra ir a coger las prendas. 
En definitiva, «Octagon» 
es un juego muy simple, 
tanto gráficamente como en 
su concepción, pero que 
posee un encanto especial 
que le hace resultar suma- 
mente entretenido. (No re- 
comendado para sibaritas). 


ss a ie <aJ“o os 





MICROHOBBY 23 








INTELIGENCIA ARG 
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Marcos Cruz 


Este segundo capítulo de la 
serie vamos a dedicarlo a 
explicar la forma en que se 
puede razonar con nuestro 
programa “DEDUCIR”, a la 
vez que mostramos también 
el desensamble completo de 
todas las rutinas de Código 
Máquina que utiliza, con 
objeto de ayudar a su mejor 
comprensión. 


Para verlo más claro vamos a realizar 
seguidamente la ejecución paso a paso, 
«a mano», de una deducción de ejemplo. 


UN EJEMPLO PRÁCTICO 


Después de entender claramente qué 
es lo que hace el algoritmo principal. En 
DEDUCE se comprenderá bien el bucle 
de dichas líneas. 

Suponemos la siguiente lista de da- 
tos: 

1. PLATÓN SER HOMBRE 

2. HOMBRE SER INTELIGENTE 

3. HOMBRE SER PERSONA 

4. PERSONA SER ANIMAL 

5. PERSONA TENER INTELIGENCIA 

(Como ya hemos dicho, los datos en 
realidad son una lista en la que cada ele- 
mento está formado por tres números, 


pero para entendernos en el ejemplo em-., 


plearemos los nombres de los concep- 
tos directamente.) 

Aparte vamos a necesitar otras dos 
listas, una de OBJETIVOS y otra que lla- 
maremos de USADOS. La lista de usa- 
dos está vacia al comenzar la ejecución. 
La lista de OBJETIVOS contendrá aque- 
llos objetivos que vayamos creando, pe- 
ro antes de incluir en ella, que de mo- 
mento está también vacia, el objetivo ini- 
cial (es decir, la pregunta formulada al 
programa) éste habrá de pasar —como 
les ocurrirá a todos los objetivos recién 
creados— una serie de cuatro pruebas. 
Este trabajo lo realiza la rutina EXAMIN. 
Las cuatro pruebas son las siguientes: 

1. c Es el objetivo evidente, es decir, 
del tipo «X SER X»? 
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No. Si lo fuese pondriamos EVIDEN 
(255) tanto en el puntero del objetivo co- 
mo en el registro BC y retornaríamos al 
Basic. El bucle Basic de impresión de re- 
sultados detectaría el 255 del puntero e 
imprimiria «X SER X», donde X es el con- 
cepto correspondiente, en lugar del con- 
sabido dato. 

2. : Está el objetivo entre la lista de 
datos? 

No está, luego pasamos al siguiente 
paso. Si estuviese significaria que se ve- 
rifica y que por tanto se puede dar por 
terminada la deducción, volviendo al Ba- 
sic con el número de dato en el puntero 
del objetivo. 

3. «Ha sido ya usado el objetivo?, 
(cestá en USADOS?). 

Como la lista de USADOS está vacia 
todavia, pasamos al siguiente paso. Si 
estuviese en dicha lista significaria que 
es un objetivo desechado anteriormen- 
te y no valdria, por lo que habria que re- 
troceder al anterior. Esta prueba evita re- 
correr de nuevo caminos ya explorados 
anteriormente y que se sabe que no con- 
ducen a ningún sítio. 

4. c Está repetido el objetivo”, (cestá 
en OBJETIVOS?). 

Como no está en la lista de objetivos, 
seguimos. Si estuviese significaria que 
está repetido y no valdria. Esta prueba 
evita reiniciar la exploración de caminos 
que se están ya explorando. 

El objetivo inicial ha pasado las cua- 
tro pruebas, luego lo podemos poner en 
la lista de objetivos e incrementar su 
puntero de datos a uno (estaba a cero): 


LISTA DE OBJETIVOS 
1. PLATON TENER INTELIGENCIA? (1) 


apenas ig que ss ESTRATEGIA “2 ESSES 
RSRS 






El puntero de datos lo vamos a repre- 
sentar entre paréntesis a continuación 
de su objetivo correspondiente. 

Como el puntero de datos del objeti- 
vo es 1 cogemos el dato 1 de la lista y 
vemos si podemos aplicar alguna regla: 

Objetivo 1: PLATON TENER INTELI- 
GENCIA? (1) . 

Dato 1: PLATON SER HOMBRE 

Vemos que en virtud de la regla 3 po- 
demos crear un nuevo objetivo: 

HOMBRE TENER INTELIGENCIA? (0) 

Primero lo examinamos: 

1. «Es evidente? No. 

2. 2 Es un dato? No. 

3. cHa sido usado? No. 

4. ic Está repetido? No. 

Como el objetivo ha pasado todas las 
pruebas podemos incluirlo en la lista de 
objetivos, incrementando luego su pun- 
tero: 

LISTA DE OBJETIVOS 

1. PLATÓN TENER INTELIGENCIA? (1) 

2. HOMBRE TENER INTELIGENCIA? (1) 

Y lo comparamos con el dato que in- 
dica su puntero: 

Objetivo 2: HOMBRE TENER INTELI- 
GENCIA? (1) 

Dato 1: PLATÓN SER HOMBRE 

No podemos aplicar ninguna regla en 
este caso, así que seguimos con el si- 
guiente dato: 

Objetivo 2: HOMBRE TENER INTELI- 
GENCIA? (2) 

Dato 2: HOMBRE SER INTELIGENTE 

Aquí nuevamente podemos aplicar la 
regla 3, luego podemos crear un nuevo 
objetivo que diga: INTELIGENTE TENER 
INTELIGENCIA? (0). Lo examinamos: 

1. 2; Es evidente? No. 


LISTADO 768 LD <BUFFER+2),A 1518 ADD HL,DE 2268 ; 3818 ; OBJETIVO CIERTO, 

77 JR  ENDREG 1528 EX DE,HL 2278 CPUSAD LD A, (NUSADO) 3828 ; POR EXISTIR UN DATO 
ENSAMBLADOR 788 ; 1538 ADD 1Y,DE Em a à ii 3838 ; IGUAL A EL: 
sd = 798 REGLAZ LD A,(IX+2) 1548 ; 3848 ; 

DEDUCIR 888 CP (1142) 1558 PUSH 1X 2388 LD BA 2858 OKCIER LD A,D 

818 JP  N2,SIGUIE 1568 POP HL 2318 LD  IY,USADOS 3848 LD (BUFFER+3),A 
70 CIERTO EQU 1 826 LD AsCIX+) 1578 PUSH 1Y 2328 FORU LD A (BUFFER) 3878 CALL PONER 
78 EVIDEN EQU 255 848 JP NZ,SIGUIE 1598 LD BC,3 2348 JR NZ,NEXTU 2898 LD BC,CIERTO 
100 SER  EQU 1 E. LD A,(IX+) 1688 LDIR 2358 LD A,CBUFFERH) aygg XOR A 
16 TD EQ 100 Bób LD (BUFFER),A 1618 ; 2368 CP «IY+1) 3118 POP 1Y 
128 ; 878 LD AstIY41) 1628 LD HL,NOBJET 238 JR NZ,NEXTU 3128 RET 
138 ORG 47008 EE LD (BUFFER ,A 1438 DEC (HL) 2388 LD As(BUFFER*Z) 3538 ; 
148 ; 89% LO A XIY40) 1448 LD A,COBJACT) 238 CP (1742) 3148 ; RUTINA PONER: 
158 ; MODULO DEDUCE : 908 LD «(BUFFER+2),A 1458 DEC A 2488 JR  Z,NOVALE 3158 ; PONE EL OBJETIVO DEL 
168 ; ESTUDIA EL OBJETIVO QUE 916 JR ENDREG 1648 JR 2, OKFALS 2418 NEXTU INC 1Y 3168 ; BUFFER A CONTINUACION 
178 ; ESTA EN EL BUFFER 92 ; 1478 LD  <OBJACT),A 2428 INC 1Y 3178 ; DE LOS OTROS 
188 ; DEVUELVE LA RESPUESTA 938 REGLA3 LD A,(IX+42) 1688 DEC IX 2438 INC 1Y 2188; ===========...... nn 
198 ; (FALSO,CIERTO EVIDENTE) 948 CP (1Y48) 1498 DEC IX 2448 DUNZ FORU 319 ; 
2 ; EN EL REGISTRO BC 958 JR NZ,REGLAS 1788 DEC IX 2458 ; 3200 PONER LD DE,OBJET) 
DIR; eeeeeeeereReRE RR GO LD AAIX+) 1718 DEC 1X 2468 ; 4) JESTA REPETIDO EL 3218 LD HL,NOBJETI 
22h ; 978 CP SER 1728 JP NUEVO 24 ; OBJETIVO? 3228 LD AH) 
248 LD HL,BUFFER 998 LD A,(IX4) 1748 OKFALS LD BC,FALSO 2498 CPOBJE LD A(NOBUET) aos LD HS 
254 LD DE,BUFF2 1888 LD (BUFFER) ,A 1758 EI 2588 AND A 3258 LD LA 
268 LD BC,3 1818 LD AsKIX+4) 1768 REI 2518 JR 2,VALE 3244 ADO HUM. 
27% LOIR 1828 LD (BUFFERHD,A 1770; 2528 LD BA 320 ADO HLHL 
286 XOR À 1838 LD A,(IY+42) 1788 ; RUTINA EXAMIN: 2538 LD 1Y,OBJET] 3288 ADD HL,DE 
298 LD (NOBJET) À 1848 LD (BUFFER$2),A 1798 ; EXAMINA EL OBJETIVO 2548 FORO LD A,(BUFFER) 3298 EX DEM 
308 LD (NUSADO) A 1858 JR  ENDREG 1888 ; QUE ESTA EN EL BUFFER 2558 CP (1Y+8) 2398 LD HL,BUFFER 
s18 CALL EXAMIN 1068 ; 1818 ; FLAGS DE SALIDA: 2568 JR NZ,NEXTO 3318 LD BC,4 
328 JR NZ NUEVO 1878 REGLAS LD A,CIX4) 1820 ; 2 =1--) RETORNAR BASIC 2578 LD ACBUFFERH) 3920 LDIR 
338 EI 1888 CP (IY+8) 1838 ; CY=1--) OBJETIVO VALE 2588 CP (IY+) 3238 RET 
346 RET 1898 JR NZ,REGLAS 1840 j ==========—=————=——=— 2598 JR NZ,NEXTO 3348 | 
358 | 1108 LD A,t1X40) 1858 ; 2688 LD A (BUFFERS2) 32254 ; RUTINA OBJRED: 
368 NUEVO LO 1X,OBJETI 1118 LD (BUFFER),A 1868 EXAMIN PUSH 1Y 2618 CP «1Y+42) 3368 ; BUSCA LOS OBJETIVOS 
378 LD A,(NOBJET) 1128 LD AtIY+2) 1878 ; 2428 JR 2 NOVALE 2378 ; REDUNDANTES Y LOS 
388 LD  (OBJACT) A 1138 LD CBUFFERHD,A 1888 ; 1) JES EL OBJETIVO 2638 NEXTO INC 1Y 3388 ; ELIMINA 
398 DEC À 1148 LD A(IX+2) 1898 ; DEL TIPO 2648 INC 1Y GO ss cssadEnido=ada 
488 LD LA 1158 LD CBUFFERIDI,A 1900;  PXSERX'? 2658 INC 1Y ad 
418 LD H,6 1168 JR  ENDREG 1918 ; 2668 INC 1Y 3418 OBJRED LD A (NOBJETI) 
428 ADD HL ,HL 1178 ; 1928 LD HL,BUFFER 2678 DUNZ FORO 4% DEC A 
438 ADD HL,HL 1188 REGLAS LO A,(IX40) 1938 LD A,CBUFFER+2) 2680 ; 4% MET 2 
448 EX DE,HL 1198 CP (Iv+0) 1948 CP (HL) 2698 ; SI PASA TODAS LAS 2440 O BA 
458 ADD 1X,DE 1288 JR N2,SIGUIE 1958 JR NZ,EXAMIZ 2780 ; PRUEBAS, VALE: 4 LD IX,OBJEM) 
468 1218 LD A (IY42) 1968 LD A,(BUFFERH) 2718 ; 3468 FOROB PUSH BC 
470 ARES 1228 LD (BUFFERD,A 197 CP SER 2728 VALE  XOR A Pres pus 1% 
488 LD A,(NDATOS) 1238 LD AIX+) 1988 JP  2,0KEVID 2738 LD (BUFFER3,A caga LD AsCIX43) 
dd LD tata) 1248 LD (BUFFERAD,A 1998 ; 2748 CALL PONER 249% O À 
5ã6 Cf tl 1258 LD A,(1X+2) 2088 ; 2) JEXISTE ALGUN DATO 2758 SCF 1588 JR Z,NEXTOR 
S18 JP 2 SIGUIE 1248 LD (BUFFER A 2818; IGUAL AL OBJETIVO? 2748 POP 1Y A 
528 INC (1X+3) 1278 ENDREG CALL EXAMIN 2828 ; 270 RET ' 
538 LD H,8 1288 JP CNUEVO 2838 EXAMIZ LD A(NDATOS) 2788 ; 3928 FORC CP (1X47) 
548 PUSH AL 129 JR NZ,SIGUIE 2048 AND À 2798 ; OBJETIVO NO VALE, eua o» NE NEXTE 
558 ADD HL,HL 1388 El 205 JR DACPUSAD 2808 ; POR HABER SIDO YA 00 LD 61X+7),8 
568 POP DE 1318 RET 2068 LD BA 2818 ; USADO O POR ESTAR 9998 MENTE INC 1X 
578 ADD HL,DE 1328 ; 2878 LD 04 2828 ; REPETIDO: S968 INC 1X 
sg% EX DE,HL 1338 SIGUIE INC 1Y 2088 LD IY,DATOS 2838 ; 3578 INC 1X 
598 ADD 1Y,DE 1348 INC 1Y 2898 FORD LD A(BUFFER) 2848 NOVALE AND A 3588 INC 1X 
680 ; 1358 INC 1Y 2108 CP <1Y+0) 2858 POP 1Y 3598 DUNZ FORC 
618 REGLAS LD  A,(IY41) 1348 INC (1X43) 2118 JR N2,NEXTO 2868 RET 3688 ; 
628 CP SER 1378 LD A (NDATOS) 2128 LD A (BUFFERH) 2878 ; 3618 NEXTOB POP 1X 
638 JP 2,REGLA3 1388 INC A 2138 CP «Iye1) 2888 ; OBJETIVO EVIDENTE, 3628 INC 1X 
648 ; 1398 CP (1X43) 2148 JR NZNEXTD 2898 ; POR SER DEL TIPO 3638 INC 1X 
658 REGLAI LD A,(IX48) 1488 JP NZ,REGLAS 2158 LD A (BUFFER+2) 2980 ; *X SER X": 3648 INC 1X 
668 CP (1Y+0) 1418 ; 2168 CP (1v+2) 2918 ; 36% INC 1X 
678 JR N2 REGLAZ 1428 LD IY, USADOS 2178 JP 2,OKCIER 2920 OKEVID LD A EVIDEN 3668 POP BC 
ó88 LD A,CIX+) 1438 LD A, (NUSADO) 2188 NEXTO INC 1Y 2938 LD (BUFFER+3),A 3678 DJNZ FOROB 
698 CP (Iy+t) 1448 LD LA 2198 INC 1Y 2948 CALL PONER 3686 RET 
788 JR NE, REGLAZ 1458 INC A 2288 INC IY 2958 CALL OBJRED 3698 ; 
718 LO AIY+2) 1468 LD «NUSADO) ,A 2218 INC D 2948 LD BC,EVIDEN 3788 ; MODULO OLVDAT: 
728 LD (BUFFER),A 1478 LD H,8 228 DINZ FORD 2978 XOR A 3718 ; OLVIDA EL DATO APUNTADO 
738 LD AIY4) 1488 PUSH HL 2% ; 2988 POP 1Y 3728 ; POR EL PRIMER OBJETIVO 
748 LD (BUFFERH),A 1498 ADD HL,HL 2248 ; 3) JH SIDO YA USADO 2998 RET (CONTINUA.../..) 
758 LD A(IX42) 1588 POP DE 2258 ; EL OBJETIVO? 3800 ; xá 
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3738. ; HeMREERPOPERPEPERRE 
348 ; 

3758 OLVDAT DI 

3768 LD A,(OBJETI+3) 


4818 
4828 
4838 


ADD IX,DE 
PUSH 1X 
INC 1X 


POP IX 4828 
POP BC 4838 
DEC & 4848 


4288 ; NUMERO ESTA EN (BUFFER) 
4298 : HARE 


4380 ; 


4558 
4568 
4578 


4846 
LD B,A 4858 


CALL DELOTE ai 


EI 
48 ; 
RET 4808 


1 

+ RUTINA DELDTB: nv 
3838 ; BORRA EL DATO INDICADO a110 
3848 ; POR EL REGISTRO & A 
3858 ; TAMBIEN ES USADA POR EL 4138 
3868 ; MODULO OLUCON 4148 
JUR | erre merrrecrecerramemer 4158 
3688 | 4148 
3898 DELDTE LD mo 
3908 CP 4188 
3918 JR 2,ENDLT 4198 
3928 LD  IX,DATOS 4208 
3938 H,8 


4218 
3948 L,B 
2958 DEC 4228 ENDLT 


3948 4238 


m E, 
3988 ; 


3998 
4000 


A (NDATOS) 
B 


2. Es uno de los datos? No. 

3. écHa sido ya usado? No. 

4. cEstá repetido? No. 

Pasa todas las pruebas, luego vale y 
se puede aniadir a la lista: 

LISTA DE OBJETIVOS 

1. PLATÓN TENER INTELIGENCIA? (1) 

2. HOMBRE TENER INTELIGENCIA? (2) 

3. INTELIGENTE TENER INTELIGENCIA? (0) 

Ahora reanudamos el asunto con el 
último objetivo de la lista, como siem- 
pre, pero primero hay que incrementar 
su puntero: 

LISTA DE OBJETIVOS 

1. PLATÓN TENER INTELIGENCIA? (1) 

2. HOMBRE TENER INTELIGENCIA? (2) 

3. INTELIGENTE TENER INTELIGENCIA? (1) 

Y empezamos las comparaciones: 

Objetivo 3: INTELIGENTE TENER IN- 
TELIGENCIA? (1) 

Dato 1: PLATÓN SER HOMBRE 

No nos sirve de nada, luego seguimos 
con el siguiente dato. 

Objetivo 3: INTELIGENTE TENER IN- 
TELIGENCIA (2). 

Dato 2: HOMBRE SER INTELIGENTE 

Tampoco podemos aplicar ninguna 
regla, así que seguimos: 

Objetivo 3: INTELIGENTE TENER IN- 
TELIGENCIA? (3) 

Dato 3: HOMBRE SER PERSONA 

Tampoco 


Objetivo 3: INTELIGENTE TENER IN-. 


TELIGENCIA? (4) 

Dato 4: PERSONA SER ANIMAL 

Nada. 

Objetivo 3: INTELIGENTE TENER IN- 
TELIGENCIA? (5) 

Dato 5: PERSONA TENER INTELI- 
GENCIA 

Aquí se puede aplicar la regla 5, que 
da lugar a un nuevo objetivo de la for- 
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INC 1X 

INC IX 

PUSH 1X 

LD  A,(NDATOS) 
SUB 


LD H,8 


4268 ; MODULO OLVCON: 
4278 ; OLVIDA EL CONCEPTO CUYO 


4318 ; 1) BORRA DATOS QUE 
4328 ; — CONTENGAN DICHO 
43388 ; — CONCEPTO: 

4348 ; 

4358 OLVCON LD  A,XNDATOS) 
4368 AND À 

4378 RET 2 

4388 DI 

4398 LD Bl 
4488 LD  IX,DATOS 
4418 CPDATO LD  A,(BUFFER) 
4428 CP <1X+40) 
4438 JR 2,CALLDD 
4448 CP (1x4) 
4458 JR Z,CALLDO 
4468 CP (1X+2) 
4478 JR 2,CALLDD 
4488 INC 1X 
4498 INC IX 
4508 INC IX 
4518 JR  NEXTCP 
4528 CALLDD PUSH BC 

4538 PUSH IX 

4548 CALL DELDTE 


4598 
4688 
4618 
4628 
4638 ; 


4658 ; 
4668 |; 
4678 ; 
4688 ; 
4698 
4788 
4718 
478 


4748 


4768 
4778 
4788 


4888 
4818 


ma: INTELIGENTE TENER PERSONA? (0) 

Para no hacer esto demasiado largo, 
y como es probable que la idea general 
de cómo se realizan las deducciones ha- 
ya quedado clara, vamos a saltarnos va- 
rios-Dasos: se ve claramente que el nue- 
vo objetivo pasaría las cuatro pruebas 
en su examen y se convertiria en el ob- 
jetivo 4, pero también se ve claramente 
que no se podría aplicar ninguna regla 
a dicho objetivo, pues no existe ningun 
dato con el que tenga que ver. De este 
modo nos vamos a saltar al punto en el 
que comparamos el nuevo objetivo con 
el último dato: 

Objetivo 4: INTELIGENTE TENER 
PERSONA (5) 

Dato 5: PERSONA TENER INTELI- 
GENCIA 

No se puede aplicar ninguna regla 
tampoco, y como este dato es el último 
de la lista hay que desechar el objetivo 
por inútil y meterlo en la lista de USA- 
DOS: 

LISTA DE USADOS 

1. INTELIGENTE TENER PERSONA? 

Éste ha sido un paso importante que 
no habíamos visto hasta ahora. Lo que 
hay que hacer después es lo de siempre: 
seguir con el último objetivo, que es el 
número 3. Veamos cómo está la lista de 
objetivos: 

ISTA DE OBJETIVOS 

1. PLATÓN TENER INTELIGENCIA? (1) 

2. HOMBRE TENER INTELIGENCIA? (2) 

3. INTELIGENTE TENER INTELIGENCIA? (5) 

No obstante, en este caso el puntero 
de datos del último objetivo es 5 y ello 
significa (debido a que 5 es el número 
de datos existentes) que el objetivo ha 
sido «agotado» y debe pasar también a 
la lista de USADOS. 


4588 NEXTCP INC B 


4648 ; 2) DECREMENTA LOS 


4738 OTRODA PUSH BC 


4758 TROCO PUSH BC 


4798 INCHL 


4850 

4868 ; 

4878 ; VARIABLES DEL SISTEMA 
4808 ; HERRERA 
4898 ; 

4988 NDATOS DEFEB & 

4918 NUSADO DEFEB & 

4928 NOBJET DEFB 8 

4938 OBJACT DEFB 8 

4948 ; 

4958 ; Z0NA DE ALMACENAMIENTO 
4968; ERR 
4978 ; 

4988 DATOS DEFS TD*3 

4998 USADOS DEFS 25843 

5888 BUFFER DEFS 4 

5818 BUFF2 DEFS 3 

5826 OBJETI DEFS 38044 

5838 ; 

5846 END 


LD  A,tNDATOS) 
INC À 
CP B 
JR  NZ,CPDATO 


NUMEROS DE CONCEPTOS 
MAYORES QUE EL 
ELIMINADO 


DEC A 
LD BA 
LD A,CBUFFER) 
LD HL,DATOS 


LD B,3 


CP «(HL) 
JR NC, INCHL 
DEC (HL) 
INC HL 
POP BC 
DUNZ OTROCO 





LISTA DE USADOS 

1. INTELIGENTE TENER PERSONA? 

2. INTELIGENTE TENER INTELIGEN- 
CIA? 

Y he aqui una paradoja que nos pro- 
porciona el programa: siendo para no- 
sotros evidente que INTELIGENTE TE- 
NER INTELIGENCIA porque conocemos 
el SIGNIFICADO de las palabras, sin em- 
bargo el programa es incapaz de demos- 
trarlo porque no se lo hemos dicho ex- 
plicitamente. De todas maneras la de- 
mostración se va a conseguir por otro 
camino. Sigamos: 


LISTA DE OBJETIVOS 

1. PLATÓN TENER INTELIGENCIA? (1) 

2. HOMBRE TENER INTELIGENCIA? (2) 

Proseguimos, jcómo siempre!, incre- 
mentando el puntero del último objeti- 
vo y comparándolo con el dato que in- 
dica: 

Objetivo 2: HOMBRE TENER INTELI- 
GENCIA? (3) 

Dato 3: HOMBRE SER PERSONA 

Se ve que podemos aplicar la regla 3 
y crear el objetivo siguiente: PERSONA 
TENER INTELIGENCIA? (0) 

Como con cada nuevo objetivo, lo ha- 
cemos pasar por las pruebas del exa- 
men: 


1. ZEs evidente? No. 

2. .Es uno de los datos? jjjSÍ!!! EI 
nuevo objetivo es el dato número 5, lo 
que significa que podemos dar por ter- 
minada la deducción. Sólo hay que po- 
ner el número 5 en el puntero del objeti- 
vo e incluirlo en la lista de objetivos: 

LISTA DE OBJETIVOS 

1. PLATÓN TENER INTELIGENCIA? (1) 

2. HOMBRE TENER INTELIGENCIA? (2) 

3. PERSONA TENER INTELIGENCIA, (5) 


ES aa AGO 


Antes de volver al Basic el Código Má- 
quina realiza una tarea importante: ver 
si alguno de los punteros de los objeti- 
vos finales es igual a otro, y si es así po- 
ne uno de ellos a cero. 

Esta tarea la realiza la rutina de En- 
samblador OBJRED. Se hace así porque 
puede suceder que incluso reglas distin- 
tas hayan empleado el mismo dato pa- 
ra crear objetivos diferentes, con lo cual 
éste saldria más de una vez en la expli- 
cación del razonamiento. El bucle del 
Basic que imprime el resultado final ig- 
norará los punteros puestos a cero. En 
nuestro caso no es necesario hacer na- 
da pues todos los punteros (1, 2, 5) son 
diferentes. 

Esto ha sido todo lo que hace el al- 
goritmo de deducción. El Basic se en- 
carga ahora de dar las respuestas. El bu- 
cle de las líneas 210 a 240 del que ha- 
blamos antes hace lo siguiente: coge los 
punteros de los objetivos finales e im- 
prime los datos que indican. En nuestro 
caso dichos punteros son 1, 2 y 5. Vea- 
mos a qué datos corresponden: 

1. PLATÓN SER HOMBRE 

2. HOMBRE SER PERSONA 

5. PERSONA TENER INTELIGENCIA 

Es decir: 


PUESTO QUE 
PLATON SER HOMBRE, 
HOMBRE SER PERSONA Y 
PERSONA TENER INTELIGENCIA 


AIDEALOGIC: 


Calle Valencia, 85 - 08029 BARCELONA - Télex:; 54554 DLGC 


Teléfonos 253 86 93 


Es 
To: 
ai! 


253 89 09 


ENTONCES.... PLATÓN TENER INTELI- 


Evidentemente el Código Máquina ha- 
ce todo esto casi instantáneamente, in- 
cluso con deducciones mucho más 
complejas y con muchos más datos. 

Después de esta explicación no es 
preciso detalas el listado Ensamblador 
del modo en que lo hemos hecho con el 
Basic, porque además nos ocuparia mu- 
chísimo espacio. Basta con examinar el 
listado un poco para —teniendo cono- 
cimientos de Ensamblador del Z80— 
darse cuenta de cómo están hechas las 
cosas. De todas formas hemos comen- 
tado un poco las partes principales ex- 
plicando qué es lo que hacen. Lógica- 
mente, al traducir a Ensamblador el al- 
goritmo de deducción, la matriz numé- 
rica de la que os hablábamos al princi- 
pio se ha sustituído por una tabla de 
bytes. 

El inconveniente de emplear sólo una 
lista datos, en lugar de crear listas de 
propiedades para cada sujeto, es que no 
se puede prever que el orden final de los 
datos en los que la deducción se ha ba- 
sado sea el correcto, es decir, que en 
nuestro ejemplo, en lugar de salir: 


PUESTO QUE PLATON SER HOMBRE, 
HOMBRE SER PERSONA Y PERSONA 
TENER INTELIGENCIA, ENTONCES PLA- 
TON TENER INTELIGENCIA 


RA st eia 
Ta | 
ta De | 
a 


j N 


3 


253 90 45 - 253 7400 


Podia haber salido (si la lista de da- 
tos estuviese desordenada): 

PUESTO QUE HOMBRE SER PERSO- 
NA, PERSONA TENER INTELIGENCIA, 
PLATON SER HOMBRE, ENTONCES 
PLATON TENER INTELIGENCIA 

No es un problema grave, pero en de- 
ducciones que empleen una lista de da- 
tos larga puede hacerse difícil ver cómo 
éstan «encadenados». Lo más frecuen- 
te es que los datos del resultado no se 
encuentren en el orden más «elegante» 
posible. 

Un último detalle importante: en la re- 
gia 3 hay una excepción (se puede ver 
en el listado Ensamblador); consiste en 
que si el verbo del objetivo es SER la re- 
gla no se ejecuta; se Ilegó a la decisión 
de hacerlo así después de comprobar 
que si no se hace de dicho modo el pro- 
grama deduce que dos cosas son igua- 
les si pertenecen a una misma clase, es 
decir, si PLATÓN SER ANIMAL y CUCA- 
RACHA SER ANIMAL entonces «demos- 
traria» que PLATON SER CUCARACHA 
y viceversa. 

La limitación principal del programa 
es que sólo se puede aplicar a campos 
en los que la posesión de una cualidad 
por parte de una categoria implique a to- 
dos los pertenecientes a dicha catego- 
ria. Esta limitación nos deparará razona- 
mientos disparatados, como veréis en 
los ejemplos. 


Versiones ZX 


0/0])/1V/[0]DJ0)ai= 
AMSTRAD 





4 * EVENGER | 


SI disfrutasteis con «The Way of 
the tiger» seguro que este Aven- 
ger os ha entusiasmado igualmen- 
te. Pues para que todavia le co- 
jáis más el gustillo, aqui tenéis un 
fastuoso programa cargador: 
PD. Julio, escríbenos y envíanos 
tus sefias completas si quieres re- 
cibir el carnet del CLUB MICRO- 
HOBBY. 







CODE. 


30 POKE 33071,195, POKE 33072, 
8o: POKE 33073,195 
40 POKE 33046 ,48: POKE 33047,9 


SO FOR J=S0000 To S0G2S-. READ 
G: POKE J,G: NEXT 

60 DATA 38» 98 195, e ,48 

78 DATA ;/28,0 

80 DATA 176, 1,5 1 54º “Je 132 

98 DATA 195,51,129,62,201 

1200 DATA So 407 '202' 50,92 

110 DATA 1660,195,128,157 

160 RANDOMIZÉ USAR 32768 








| ERKANOID ; 


Transcribimos textualmente la 
carta que acompafia al cargador 
de Daniel Mediavilla HI 

Estimados amigos 

Hace escasos días recibíi como 
premio a mi suscripción el juego 
ARKANOID de la firma Imagine 
on más demora procediía la car- 
ga del susodicho juego y pude 
comprobar en detrimento de mi 
propia moral y de mi joystick, la 
veracidad de todas las caracteris 
ticas de las que hace alarde 

Ante mi incapacidad por sobre- 
pasar el nivel 5 decidi archivar el 
programa en el cajón de los PO- 
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KES. Decepcionado, irritado y 
apesadumbrado, empecé a ai 
decir a los programadores que 
realizan juegos destinados a la di- 
versión de otros ordenadores y, 
bajo un gran sentimiento de impo- 
tencia, tomaba conciencia de que 
en mi condición de humano no es- 
taba preparado para aceptar el 
desafio y levar a cabo la misión 
con éxito. Fruto de mi indignación 
y de largas horas de trabajo es 
este cargador que os remito pa- 
ra que lo publiquéis (si es de 
vuestro parecer hacerlo) dedri- 
cândoselo a seres imperfectos y 
desesperados como nosotros. Sin 
más, un saludo. 


10 BORDER O: PAPER O. INK 9: C 
os LET 5S=0: FOR 1=55000 TO 5 
eo READ A: POKE IT LET S= Eta 


NEXT I: IF 567951. TOHEN PRIN 


"ERROR": BEEP 1,1: 
255,55 


30 DATA 221,33,0, 8. 17,17,0,62, 
42 aa. 205,56,5,17,120,4,62,2 


55,55,e 
5 


a BATA 86,5,17,17,0,62,255,55 


d+ dido ,5,221 


ATA 33,203,92,17,245,2,62, 


o 
aii ETR 205,86,5 


ATA 33» iso, 95,17,164,95,1, 


13, :8. 23711 


ATA 251, desde Ad dinda 


1260 o” 119,221 
96 6 


ATA 16, às EP ARES 94,62,1 
131 


PRINT AT 21,0, PÁPER 2; INK 
“ELA SH 1; ToBbe dios PRESENTA 
fa RANDOMIZE USR 55000 








| IMPOSSABALL 3 


Un par de pokes remitidos por 


Jorge Pérez (Barcelona). Con 
ellos Impossaball será menos Im- 
possaball. 

POKE 41185,0 vidas infinitas. 
POKE 41090 fase, empezar en 
otra fase, 








x dA 
as 
ES 


) 
= E — 





E JAIL BREAK ) 


Desde las islas Afortunadas nos 
lega este cargador de David Oli- 
ver. Afortunado él, que va a recr 
bir una fastuosa pegatina y un ma 
ravilloso carnet de Club Micro 
hobby 


10 LOAD “CODE 

eo FOR n=29761 TO 29766 READ 
E POKE n,a NEXT n 

30 INK USR 29696 

40 DATA 62,200,50,38,207,2533 


Pa: va] 7ZE era: rear va EE 


IDE a Za: q 
1 Za: za ===: 


o 4 = co Á 4 EA 


€ 








CRISTAL CASTLESE 


Oscar Ifiiquez, de Torrevieja, 
nos remite los pokes de vidas in- 
initas para este comecocos tridi- 
mensional. 

POKE 63732,0; POKE 63733,0; 
POKE 63734,0 


4 TESES 





JUAN CARLOS GARCÍA 
CRESPO 


(León). En estas mismas páginas, puedes en- 
contrar la solución para pasar la quinta panta- 
la de los «Goonies». 

Tu versión del «Street Hawk» debe ser una 
que circulo hace cierto tiempo, pero que no tie- 
ne nada que ver con la original de la casa ingle- 
sa Ocean. Por lo tanto, te aconsejamos que te 
procures una copia original del juego para po- 
der utilizar el cargador publicado en Microma- 
nia, 

Para poder llegar al final del «Impossible mis- 
sion», debes conseguir montar los nueve puzz- 
les de cuatro piezas cada uno, que te daran la 
clave para impedir que Elvin active su bomba, 
Estas piezas se hallan repartidas por las diver- 
sas habitaciones del juego. 

La misión del «Herbert's dummy run», con- 
siste en poner en contacto a Herbert con sus pa- 
dres, Wally y Wilma, ya que se encuentra per- 
dido en unos grandes almacenes. Para ello de- 
bes realizar una serie de acciones, cada una de 
las cuales está detallada en el Micromania nú- 
mero 7. 

En el juego de la misma casa, «Pyjamarama», 
debes conseguir que Wally se despierte de su pe- 
sadilla y no llegue tarde al trabajo, va que si no 
le despedirian. 


JOSE MARÍA 
DELGADO PENARANDA 


(Soria). La dichosa segunda puerta del «Com- 
mando», como tu la lamas, se consigue pasar 
a base de mucha rapidez y habilidad con el dis- 
paro. No necesitas de nada mas para poder pa- 
sarla que tus granadas y balas; eso si, un truco 
que suele funcionar es dar a las teclas de izquier- 
da y derecha lo más rápidamente posible mien- 
tras que pulsas los dos botones de fuego, con 
lo que consigues que el área que barres con tu 
fuego sea mas amplia. 


JOSE MANUEL 
GUERRA GARCIA 
(Las Palmas). Las armas adicionales del «Spy 
hunter», se activan colândose dentro del camiôn 


de municiones, de color blanco, que aparece de 
vez en cuando, y al que no conviene destruir. 


FRANCISCO CALABIA 
GRIBERT 


(Barcelona). Un truco para pasar la primera 
pantalla del «Dragon's lair», es pulsar al mis- 
mo tiempo las cuatro teclas de dirección; con es- 
to conseguirás que los vientos te desplacen un 
poco, pero no te sacarán del disco. De lo único 
que debes preocuparte, es de centrar a Dirk en 
el disco cada vez que superes a cada uno de los 
vientos, 

La fase de las dianas en el «Paperboy», se pa- 
sa colocândose delante de los trampolines que 
te avudan a pasar los muros, Al mismo tiempo 
puedes lanzar periódicos a las dianas, y si acier- 
tas recibirás unos cuantos puntos extra, que 
nunca vienen mal, 


] dl; 
RO 


JOSÉ LUIS GARCÍA GARCÍA 


(Cádiz). El problema que nos cuentas en el 
«Uridium», puede ser debido a que tu ordena- 
dor sea un Spectrum +2; con este modelo di- 
cho programa da bastantes problemas. 


IGNACIO OCHOA YANGUAS 


(Madrid). Para poder editar una linea cero, 
debes teclear PORE 23756,1, con lo que la lj- 
nea À se convertirá en 1 y podrás colocar los po- 
kes antes de la instrucciôn RAND o PRINT 


USR. 
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Actualidad, pokes, mapas, trucos, 
os mejores juegos y programas para 
SPECTRUM, AMSTRAD, COMMODORE y MSX 





Todo el universo 
del Software 
mes a mes 


era! 





s 







Este continúa siendo el rincón reservado para mostra- 
ros semanalmente los trabajos que quedaron clasifica- 
dos entre los 100 primeros puestos de nuestro 1.º" Con- 
curso de «Diseno gráfico por ordenador». 







Sorteo n.º 


Todos los lectores tienen derecho a 
participar en nuestro Club. Para ello só- 
lo tienen que hacernos llegar alguna co- 
laboración para las secciones de Trucos, 
Tokes & Pokes, Programas MICRO. 
HOBBY, etc..., v que ésta, por su origi- 
nalidad, calidad u otro tipo de conside- 
raciones, resulte publicada. 

O Situ colaboración ha sido va publica 
da en MICROHOBBY, tendrás en tu po 
der una o varias tarjetas del Club con su 
numeración correspondiente 


Lee atentamente las siguientes instrui 


ciones (extracto de las bases aparecidas em 
el número 116) y comprueba si alguna de 
tus tarjetas ha resultado premiada 

€ Coloca en los cinco recuadros blancos 
superiores el número correspondiente al 
primer premio de la Loteria Nacional cele 
brado el día 


16 de Mayo de 1987. 





, 
| 





f* 


À a 


ui 


Par. 
€ Traslada los números siguiendo el or 

den indicado por las flechas a los espacios 
inferiores 

O Si la combinación resultante coincide 
con el número de tu tarjeta..., jenhorabue 

na!, has resultado premiado con un LOTI 

DE PROGRAMAS valorado en 5.000 pe 


setas 


Toni Roig 
Pérez, 
(Valencia). 
N.º 61. 
Puntos: 28 


El premio deberá ser reclamado por el 
agraciado mediante llamada telefónica an 


tes de la siguiente fecha 


20) de Mayo de 1987 


| n Caso de que el premio no sea fecia 
mado antes del dia indic ado el poseedor 
de la tarjeta perderá todo derecho sobre é! 
aunque esto no impide que pueda resul 
tar nuevamente premiado con el mismo nú 
mero en semanas posteriores. Los premios 
no adjudicados se acumularán para la si 
quiente semana, constituyendo un «bote» 

El lote de programas será seleccionado 
por el propio afortunado de entre los que 
f 


estén disponibles en el mercado en las te 


chas en que se produzca el premio 


José Garcia 
Juan, 


| , 
(Barcelona). | bs g > | 
“gm | E RBIZ 
Puntos: 28 a quina 
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GENERACIONES 
DE ORDENADORES 


Tengo un Spectrum 128 K y que- 
rria haceros unas preguntas: 

1. :A qué generación de ordena- 
dores pertenecen los Spectrum? 

2. iCuântos cálculos por segun- 
do hace el microprocesador Z-80 A? 

3. Tengo un problema con el te- 
clado, me fallan el “0”, la “O” y la 
“X"; a veces, al pulsar los cursores, 
me sale el número correspondiente; 
al pulsar las comillas, a veces, me 
sale una “p”. 


Pedro FIGUERAS-Pontevedra 


BB El Spectrum, al igual que la prác- 
tica totalidad de los ordenadores 
actuales, pertenece a la llamada 
«tercera generación». Esta clasifica- 
ción se determina a nivel hardware 
por utilizar «micro-chips» (circuitos 
integrados) de alta escala de inte- 
gración y, a nivel software, por el 
empleo de lenguajes de alto nivel. 
El microprocesador Z-.80. A es ca- 
paz de realizar, aproximadamente, 
medio millón de operaciones bási- 
cas por segundo. Entendemos por 
operación básica el cargar un regis- 
tro, leer o escribir una posición de 
memoria, etc. Normalmente, la eje- 
cución de un cálculo requiere varias 
operaciones básicas cuyo número 
depende del cálculo realizado. Con 
el programa más simple que se pue- 
de escribir para sumar números, e! 
Z-B0 À seria capaz de sumar unos 
ciento cuarental mil por segundo. 
Su problema con el teclado pare- 
ce deberse a un fallo de las mem- 
branas; averia muy frecuente en los 
teclados de Sinclair. No obstante, 
es imposible hacer un diagnóstico 
certero sin inspeccionar el ordena- 
dor, por lo que le recomendamos que 
lo Ileve a un taller especializado. 


NUEVO JUEGO 
DE CARACTERES 


Quisiera que me resolviérais un 
problema surgido con el programa 
«Nuevo juego de caracteres» del nú- 
mero 114. Lo que me ocurre es que 
no sé mezclar el nuevo juego de ca- 
racteres con el habitual del Spec- 
trum; es decir, puedo tener activa- 
do uno u otro pero no los dos a la 
vez, con lo que tengo problemas pa- 
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ra imprimir caracteres de ambos en 
una misma linea. 
Manuel MONTILLA-Madrid 


EB Dado que e! Spectrum sólo per- 
mite manejar 96 caracteres, es im- 
posible tener ambos juegos activos 
de manera simultánea; a menos que 
se disenie una rutina de impresión 
propia, como hicimos en el curso de 
Código Máquina. 

El procedimiento para trabajar 
con estos caracteres desde el Ba- 
sic es seleccionar uno u otro juego, 
según se necesiten. Para ello, lo 
mejor es tener una subrutina que 
nos haga el cambio; por ejemplo, 
que nos seleccione el juego en 
ROM si entramos por 9900 y el nue- 
vo juego si entramos por 9050. La 
subrutina podria ser; 


92078 REM Juego en ROM 
9010 POKE 23606,0 
9928 POKE 23607,49 
9030 LET Js="R* 

9948 RETURN 

9054 REM Nuevo Jusgo 
9260 POKE 23606, BB 
9078 POKE 23607, 194 
9088 LET Jemen* 

9898 RETURN 


Los datos son válidos si el nue- 
vo juego de caracteres está ubica- 
do en la dirección 50000; caso con- 
trario, habrá que modificar los po- 
kes de las lineas 9060 y 9070. La 
variable J$ nos indica el juego que 
tenemos activo en cada momento. 

Evidentemente, no es posible im- 
primir caracteres de ambos juegos 
en una sola sentencia PRINT, pero 
se puede hacer en dos si se termi- 
na la primera en “;” (punto y coma) 
y se hace el GOSUB correspondien- 
te para cambiar de juego antes de 
la segunda. 


CONVERSIÓN 
A BINARIO 


Estoy haciendo un programa que 
minimiza funciones digitales y ne- 
cesito un algoritmo que, a partir de 
un número decimal, me dé como re- 
sultado el orden de este número en 
binario, es decir, el número de unos 
que tiene en su forma binaria. Por 
ejemplo, el 7 tiene orden 3 ya que 
en binario es 111 (3 unos). 

Pedro CASTELO-La Coruhia 





BB Tal vez, lo más sencillo sea con- 
vertir el número a binario, con lo que 
podrá obtener todos los datos que 
necesite. A continuación, le lista- 
mos una rutina en la que entra con 
un número decimal, en la variable 
«a» y se sale con su forma binaria 
en la variable «a$»: 


e) Sólo se salve el tercer tercio | 


con atributos. 
f) Idem sin atributos. 
9) Sólo los atributos de la panta- 
la. 
Alberto PALOMAR-Zaragoza 


E Noes posible salvar un tercio de 
pantalla más sus atributos en un 
solo bloque, a menos que se trans- 


fiera todo a posiciones de memoria 


contiguas; solución que no reco- 
mendamos en la elaboración de un 


1999 REM DEC. (a) A BIN. (as) 


1910 LET as=""; LET c=a 


19280 LET coc=INT (c/2): LET res= 
c-coct2: LET es=STR$ INT res: LE 
T a$=e$%+a$: LET c=coc: IF c>=2 T 


HEN GO TO 1929 


1939 LET eS=STR$ INT c: LET as=e 


$=a$: RETURN 


Cuando lo tenga en binario, pue- 
de saber los bits que tiene con la 
función LEN o contar los «unos» 
con un bucle FOR...NEXT. 


CINTAS 
MICROHOBBY 


Me gustaria saber por qué cada 
vez que sale un cassette vuestro, no 
lo publicáis. Lo que quiero decir es 
que podriais anunciar los cassettes 
que han salido, qué programas tie- 
nen, etc., y cada vez que salga uno, 
decirlo, para enterarme de lo que 
sale. 

Santi, GÓMEZ-Barcelona 


BB Los cassettes que contienen los 
programas publicados en nuestra 
revista, se editan cada mes; cada 
uno de ellos corresponde a cuatro 
números; el primero a los números 
1,2,3y 4; el segundo a los núme- 
r0s5,6,7Yy8;y asi sucesivamente. 
Por tanto, no es necesario anunciar: 
los. Simplemente, solicite por co- 
rreo el cassette que desee recibir, 
indicando a qué números de la re- 
vista desea que corresponda. 


SALVAR 
PANTALLAS 


iQué hay que hacer para salvar 
en cassette una pantalla de tal for- 
ma que: 

a) Sólo se salve el primer tercio 
con atributos. 

b) Idem sin atributos. 

c) Sólo se salve el segundo ter- 
cio con atributos. 

d) Idem sin atributos. 


programa, ya que es una forma de 
malgastar la memoria disponible. 
Tal vez resulte mejor salvarlo en dos 
bloques, uno para el tercio de pan- 
talla y otro para los atributos corres- 
pondientes. 

Cada tercio de pantalla ocupa 
2048 bytes, y sus direceciones de 
início son: 

1.º tercio: 16384 

2.º tercio: 18432 

3.º tercio: 20480 

El archivo de atributos empieza 
en la dirección 22528 y tiene 768 
bytes. Cada tercio tiene, por tanto, 
256 bytes. Las direcciones de início 
de los atributos correspondientes a 
cada tercio son: 

1.º tercio: 22528 

2.º tercio: 22784 

3.º tercio: 23040 

Por ejemplo; para salvar el segun- 
do tercio de pantalla se haria: 
SAVE «nombre» CODE 184322048 

Y para el segundo tercio de atri- 
butos: 

SAVE «nombre» CODE 22784,256 


LA PIRATERÍA 


Vds. están en contra de los pira- 
tas y de los programas piratas, lo 
han manifestado varias veces, pero 
publican POKES para jugar con 
esos programas piratas. Eso no es 
justo. Si están en contra de ellos, 
háganles la guerra en todo caso, pe- 
ro nunca le hagan el juego. Publi- 
quen POKES sólo para programas 
originales con su correspondiente 
cargador. 

Sebastián HUNTER-Zaragoza 
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“ne Existe una confusión, por des 
gracia, bastante extendida entre 
egido y programa 





“programa 
pirata. Un programa desprotegido 


no tiene por qué ser, necesariamen- 
“te, una copia pirata. De hecho, la 
" mayoriade las copias piratas están 
hechas de forma analógica o lo más 
mediante «transfer» y nuestros PO- 


x KEs no valen para ellas. 


“usuario está en su de- 
rechoa desproteger un programa y 





| estoNOconstituye un acto de pira- 


teria. Los POKEs que publicamos 
“Sin cargador son para aquellos pro- 
gramas que resultan fáciles de des- 
proteger o, para aquellos usuarios 
que utilicen nuestro «Pokeador 
Automático» o cualquier transfer 
que permita «Pokear». 

Por supuesto, estamos en contra 
de los piratas, y procuramos hacer- 
les la guerra siempre que podemos. 
Pero de ninguna manera podemos 
permitir que esta guerra vaya en 
perjuício del usuario, que no tiene 
la culpa de nada. Creemos sincera- 
mente que los «POKEs» que publi- 
camos no benefician, de ninguna 
manera, a los piratas, y si dejára- 
mos de publicarlos, sólo consegui 
ríamos perjudicar a nuestros lecto- 
res. Respecto a los cargadores, to- 
ma mucho más tiempo preparar un 
cargador para un programa, que ha- 
llarle los «POKESs», por lo que si nos 
dedicáramos a preparar cargadores, 
tendriamos que dedicar menos 
tiempo a encontrar «POKES» y, de 
nuevo, los perjudicados serian 
nuestros lectores. Creemos que en 
programas fáciles de desproteger, 
no vale la pena. Si algún programa 
resulta dificil, le dedicamos más 
tiempo y publicamos el correspon- 
diente cargador. 


EL CASSETTE 
DEL PLUS-2 


Hace poco que tengo un Spec- 
trum Plus-2. El cassette que lleva in- 
corporado no tiene contador que, a 
mi parecer, es necesario para la 
búsqueda de ficheros. ; Qué podria 
hacer para encontrarlos en un tiem- 
po limitado? 

Valenti JOVE-Lérida 


E Hace algunas semanas, contes- 
tábamos a una pregunta similar de 
un lector que queria saber la forma 
de instalar un contador en el casset- 


te del Plus:2. Como deciamos en- 
tonces, no es tarea fácil, a menos 
que se sea un auténtico «manitas». 
Descartando la instalación de un 
contador, sólo quedan dos opcio- 
nes: la primera consiste en utilizar 
cintas de corta duración y grabar un 
solo programa por cada cara. La se- 
gunda es recurrir a la utilización de 
un cassette exterior, realizando las 
conexiones que proponiamos en el 


n.º 114, 
RUTINAS 
DE CASSETTE 


En algunas cintas de MICRO- 
HOBBY he observado que no Ilevan 
separación entre el primer bloque y 
el tono guia del segundo. Yo lo he 
conseguido actuando sobre la pau- 
sa del cassette, pero creo que es 
una «chapuza» y estoy seguro de 
que habrá otros métodos de hacer- 
lo. 

Santiago SALAGUNA-Madrid 


BB Efectivamente, en la mayoria de 
nuestras cintas hemos suprimido la 
pausa de un segundo entre la cabe- 
cera y el tono guia del primer blo- 
que. La razón es que la cinta carga 
igual de bien sin esta pausa, y se 
ahorra espacio en cinta. Como una 
ventaja adicional, se producen me- 
nos cambios bruscos de nivel, con 
lo que la copia en cassettes con 
control automático de nivel resulta 
más fácil. 

El procedimiento no es, por su- 
puesto, utilizar la pausa del casset- 
te (aunque nada impide hacerlo de 
este modo), sino utilizar una rutina 
de grabación distinta de la que Ile- 
va la ROM, en la que se ha suprimi- 
do el bucle de retardo entre uno y 
otro bloques. En las páginas 390 a 
393 de nuestro Curso de Código Má- 
quina encontrará suficiente infor- 
mación sobre las rutinas de mane- 
jo del cassette y la forma de em- 
plearlas para producir múltiples 
efectos. 


SPECTRUM PLUS-3 


El Spectrum Plus-3 con unidad de 
disco que va a salir próximamente, 
itendrá conexiones para cassette 
exterior? 

Juan PASTORIZA-Pontevedra 


E Todas las informaciones de que 
disponemos apuntan hacia que el 
nuevo modelo de Spectrum dispon- 
drá de conexiones para cassette ex- 


terior. Estas conexiones resultan 
imprescindibles si se ha de mante- 
ner la compatibilidad con e! softwa- 
re anterior, por lo que no dudamos 
de que serán incluidas en el mode- 
lo definitivo. 


HALT Y WAIT 


Quisiera que me explicaran la di- 
ferencia que existe entre las cone- 
xiones «HALT» y «WAIT» del port 
trasero del Spectrum. 

M. ROMANI-Madrid 


E Ambas conexiones realizan fun- 
ciones diferentes aunque relaciona- 
das entre si; las dos sirven para sin- 
cronizar el funcionamiento del mi 
croprocesador con el de dispositi- 
vos externos a él. 

HALT es una salida que permane- 
ce normalmente a + 5V. y se activa 
pasando a QV. para indicar que el 
microprocesador ha ejecutado una 
instrucción HALT y está esperando 
una interrupción para atenderia. 
Mientras la salida HALT permane- 
ce activa, el microprocesador ejecu- 
ta instrucciones NOP con el fin de 
mantener la lógica de regeneración 
de memoria. El estado HALT se de- 
sactiva al recibir una petición de in- 
terrupción o un RESET. 

WAIT, por el contrario, es una en- 
trada que debe permanecer normal- 
mente a +5V. y se puede activar 
pasándola a QV. para detener mo- 
mentâneamente el funcionamiento 
del microprocesador y hacer que las 
seriales permanezcan en los buses 
más tiempo del habitual. 

Un ejemplo de utilización de 
WAIT es cuando se accede a una 
memoria lenta. Cada acceso dispa- 
ra un mono-estable que inyecta una 
serial WAIT para dar tiempo a que 
la memoria decodifique la dirección. 
La sefial WAIT no puede durar más 
que unos pocos nanosegundos, ya 
que mientras está activa no se pro- 
duce regeneración de memoria. 

Un ejemplo de utilización de la 
salida HALT seria el caso de em- 
plear un dispositivo de entrada de 
datos más lento que el microproce- 
sador, de forma que éste tenga que 
entrar en estados de espera hasta 
tener datos disponibles. En este ca- 
so, el periférico muestreará la sali- 
da HALJ antes de cada transferen- 
cia y, si está en estado bajo (acti- 
vo), realizará una petición de inte- 
rrupción para que ejecute su rutina 
de servicio. 


ENSAMBLADORES 


Hace poco que me he comprado 
un ordenador, aunque llevo un afio 
tecleando Basic; ahora quiero pasar 
al Código Máquina, pero cuando he 
ido a comprar el programa ensam- 
blador, me han dicho en varias tien- 
das que esos programas no se en- 
cuentran comercializados en cas- 
settes y que están listados en algu- 
nas publicaciones. ; Es eso cierto? 

Francisco DELTELL-Alicante 


E Lamentablemente, se da mucho 
el caso de vendedores de material 
informático que no tienen ni idea de 
lo que están vendiendo; pero tam- 
bién es muy frecuente el caso de 
usuarios que no saben explicar muy 
bien lo que desean comprar, así que 
cuando surge un malentendido de 
este tipo es difícil atribuir la respon- 
sabilidad a alguien (nosotros nos in- 
clinamos por atribuirsela al vende- 
dor que, en definitiva, es un profe- 
sional y debe saber interpretar lo 
que el cliente quiere decirle). 

Lo más probable es que el vende- 
dor entendiera que lo que usted es- 
taba pidiéndole era un «cargador» 
de Código Máquina similar al que 
nosotros utilizamos para nuestros 
programas. Sin embargo, es bastan- 
te evidente que lo que usted desea 
es un programa «Ensamblador» y de 
éstos sí los hay comercialmente, y 
muchos. El que nosotros le reco- 
mendamos es el «Devpack», de Hi- 
soft, que contiene un Ensamblador 
y un Desensamblador/Monitor. Es- 
te paquete no es fácil de encontrar, 
debido a que muchas tiendas pre- 
fieren limitarse a vender juegos y 
desechan las utilidades por su ba- 
ja demanda. Sin embargo, lo encon- 
trará si acude a una tienda seria y 
que disponga de bastante stock. 


DISCIPLE 
EL INTERFACE 


MULTIUSO DEFINITIVO 
DISCO, JOYSTICK, IMPRESORA, 


TRANSFER Y RED LOCAL MULT-USUARIO 


UNIDADES DE DISCO DE 3%” y 5%" 
DISTRIBUIDOR: 
TECNEX 


CI. Ayala, 86 
28001 MADRID 
Tel.: 435 64 20 . 

SERVIMOS PEDIDOS A TODA ESPANA 
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e ESTAMOS creando un 


club de software en la provincia de 
Valladolid, si quieres formar parte 
de él, escribe a la siguiente direc- 
ción: Roberto Fco. Fernández. C/ La- 
gares, 12. Castrofio (Valladolid). 


e VENDO joystick Investick 


e interface tipo Kempston, los dos 
en perfecto estado. Si te interesa di- 
rigete al tel. (971) 45 31 07 o bien es- 
cribe a la dirección: Miguel Martinez 
Gil. C/ Formentera, 24 A. Palma de 
Mallorca. San Rapihia (Baleares). 


q VEN DO Zx Spectrum 48 K 
en buen estado, con los manuales, 
todo por la cantidad de 13.000 ptas. 
Interesados Ilamar al tel. 469 50 00. 
Madrid. Preguntar por José. 


& DESEARÍA obtener una 


impresora para Spectrum, con ga- 
rantia de funcionamiento. Enviar 
ofertas a Alberto Lago Rodriguez. 
C! Paraguay, 19, 3.º. Vigo. 36204 
Pontevedra. 


e VENDO ordenador Spec- 


trum 48 K, cinta de demostración 
por 13.000 ptas. Interesados escri- 
bir a la siguiente dirección: José 
Manuel Mateu. C/ General Moscar- 
dó, 21 D. 28020 Madrid. 


o Sl TIENES un Spectrum 


128 o Plus Il, conocimientos avan- 
zados de Código Máquina y deseas 
contactar con gente para desarro- 
lar rutinas, llama al tel. (976) 
34 08 96. Zaragoza. Preguntar por 
David. 


e SI SABES código máquina, 


te interesa la informática, o simple- 
mente te gusta jugar, nosotros te- 
nemos lo que tú necesitas. Un club 
con experiencia. Interesados Ilamar 
o escribir a The Cracking-House. 
Bda. Nueva lucia, C/ Cádiz, 5. 11406 
Jeréz (Cádiz). Tel.: (956) 32 04 57. 


e CLUB Spectramaniacos. 
Cambiamos trucos, pokes, ideas y 
toda la información que necesites 
sobre el Spectrum 16, 48 y 128 Ky 
compatibles. Interesados escribir a 
la siguiente dirección: Carlos Borrás 
Muhioz. C/ Isla Saltés, 1, 2.º dcha. 
21003 Huelva. Tel.: (955) 25 24 01. 


e VENDO impresora Seikosha 
GP-50S (compatible con Spectrum), 
poco uso, por la cantidad de 12.000 
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pesetas. Interesados Ilamar al tel.: 
(926) 42 59 33. Preguntar por Carlos, 
o bien escribir a la siguiente direc- 
ción: Carlos de Burgos Martínez. C/ 
Andalucia, 28. Puertollano (Ciudad 
Real). 


e VEN DO los siguientes libros 


de Basic: Programación avanzada 
en Basic. Ed. Anaya; Basic básico; 
66 programas en Basic, de la EGB 
a la Universidad Ed. Alhambra. To- 
do totalmente nuevo y por 600 pe- 
setas cada uno. Si te interesa pue- 
des Ilamar al tel.: (91) 739 18 58. Pre- 
guntar por Carlos. 


s ESTAMOS creando un club 


de usuarios del Spectrum 48 K. Es- 
te club pretende ser una ventana 
para cualquier consulta, sugerencia 
o información de cualquier clase. In- 
teresados llamar de 2 a 3 horas al 
tel.: (976) 41 38 38, O bien escribir a 
la siguiente dirección: Carlos Javier 
Alonso Taus. C/ Gerónima Zaporta, 
12, 4-A. 50720 La Cartuja Baja (Za- 
ragoza). 


a VENDO el monitorlensam- 


blador Hisoft Devpac, conteniendo 
los programas Gens y Mons 3. Lo 
vendo por 1.250 pesetas. Interesados 
escribir a la siguiente dirección: Ja- 
vier Ribas. C/ Mauricio Legendre, 5, 
2.º-B. 28046 Madrid. 


Er) SE HA formado un club pa- 
ra usuarios de Spectrum 48 K. Si es- 
táis interesados podéis escribir a la 
siguiente dirección: Eduardo Ca- 
rrasco. C/ Cabo Tarifa, 98, 2.º-B. 
28018 Madrid. 





a VEN DO Zx Spectrum 128 K, 
1 ahio, en perfecto estado. Teclado 
numérico independiente, manuales, 
joystick Quick Shot II, interface pro- 


gramable. Todo por 29.000 pesetas. 
Preguntar por Richard a par 


tir de las 18 horas en el tel: (985) 
58 8130. 


8 CAMBIO ordenador Spec- 


trum Plus con teclado en castella- 
no, en garantia, interface Kempston 


MHT, joystick Quick Shot II, casset-. 


te marca Computone, varios libros 
de programación, 30 revistas, etc. 
Todo por un ordenador MSX de 64 
K con su cassette. Llamar al tel.: 
(948) 87 09 43. Roberto. 


e POR CAMBIO «e equi 


po, vendo joystick Rat que funcio- 
na con infrarrojos, con su corres- 
pondiente interface tipo Kempston. 
Comprado en Navidades y en per- 
fecto estado. Lo vendo por sólo 
2.300 pesetas. Interesados, sólo Ma- 
drid, ponerse en contacto con Ja- 
vier Ribas. C/ Maurício Legendre, 5, 
2.º-B. 28046 Madrid. Tel.: 315 15 87. 


a ME GUSTARIA contactar 


con usuarios del Spectrum interesa- 
dos en todo tipo de intercambios. 
Contactar con Segio Sáenz Bazona. 
C/ Mallent y Meri, 95. 46980 Pater- 
na (Valencia). Tel.: 158 26 11, tardes. 


E VENDO Spectrum Plus, te- 


clado en espafiol, joystick Quick 
Shot II, interface tipo Kempston, co- 
piador Phoenix, varios libros, inclu- 
yo embalaje, pocas horas de uso. 
Todo por sólo 30.000 pesetas. In- 
teresados pueden lIlamar al tel.: 


JE CREES 


MUY VALIENTE? 
01) 733 72 68 





435 10 19. Preguntar por José Luis 
Bodas de 9 a 5,30. Madrid. 


E QUISIERA conocer a perso- 


nas que posean un Zx Spectrum pa- 
ra cambiar mapas, trucos, pokes. 
Ponerse en contacto con Antonio 
Sánchez Correliano. Avda. de Nava- 
rra, 38. 50010 Zaragoza. O bien lla- 
mar al tel.: 341129 de 2 a 3 de la 
tarde. 


e DESEARIA contactar con 


usuarios de Spectrum para inter- 
cambiar ideas, mapas, pokes, etc. 
Juan José Rodriguez Valdés. C/ Jor- 
ge Juan, 1, 1.º izda. 03690 San Vi- 
cente (Alicante). 


e COMPRO Spectrum 48 K, 


con o sin teclado, no necesito los 
accesorios. Sólo quiero la placa 
en buen estado. Contactar con Pa- 
co Vila. C/ Arturo Gazul, 12, 2.º-C. 
06010 Badajoz. Tels: (924) 23 28 31 
6 230777. 


% SE VENDE Spectrum 48 K 


con todos sus accesorios, cables, 


transformador, libro de instruccio- 
nes y cinta de demostración, joys- 


tick Quick Shot Il, interface tipo 
Kempston, revistas, todo por 18.900 
ptas. Interesados escribir a la si- 
guiente dirección: Óscar Chamorro. 
C! Zeharkalea, 3, 1.º. 48260 Ermua 
(Vizcaya). 


3 NECESITO urgentemen- 


te las instrucciones de los juegos si- 
guientes: «Elecciones generales», 
«Olé toro» y «Cazafantasmas». Pa- 
garia gastos de envio. Llamar al 
tfno: (93) 357 42 78, o bien escribir a 
la dirección siguiente: Club Coms- 
pectrum. C/ Pintor Pradilla, 29, 3.º,4. 
08032 Barcelona. 


e DESEARÍA contactar con 


usuarios de Opus Discovery, prefe- 
rentemente de la provincia de Bar- 
celona para el intercambio de ideas, 
trucos, etc. Interesados dirigirse a 
la siguiente dirección: Miguel Amat 
Olmeda. C/ Industria, 108, 5.º, 2.º. 
08025 Barcelona. O bien Ilamar al 
tel.: (93) 236 49 56. 


e DESEARIÍA que aigin tec- 


tor me enviara las instrucciones del 
«Átic atac». La dirección es la si- 
guiente: Ramón Pujals. C/ San Llo- 
rens, 22. Matadepera (Barcelona). 
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vuelta de correo los 
mayores exitos 
el momento 


Benefíciate de las vent 
de la tarjeta de crédito. 

Un número más, gra S, 

en tu suscripción y la posibilidar 
de realizar el pago aplaz 


ARMY MOVES 


Como miembro del Cuerpo 
de Operaciones Especiales, 
Dendhol ha sido adiestrado 
en varios sistemas de 
combate distintos, asi como 
en el manejo de todas las 
armas, explosivos y 
técnicas de guerra en la 
selva. Ahora, tras largos 
afios de entrenamiento, le 
ha llegado el momento de 
demostrar sus habilidades 
y atravesar, por tierra, 
mar y aire, las líneas 
enemigas. ;Lo conseguirá? 


ARKANOID 


De la mano de Ocean nos 
Ilega uno de los arcade 
más adictivos de los 
últimos tiempos. 

Un juego entre los juegos 
que, te transportará a los 
confines de la ilusión y el 
encantamiento. 

Con él podrás poner a 
prueba tu rapidez y 
habilidad mientras te 
diviertes como nunca lo 
has hecho con este 
sensacional ARKANOID. 
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SERMA 


RECORTA Y ENVIA ESTE CUPON A: SERMA. €C/. CARDENAL BELLUGA, 21. 28028 MADRID. TELFS. 256 21 01./02. 


HUO 
NOMBRE Y APELLIDOS; 


DIRECCION: CODIGO POSTAL: 
POBLACION: PROVINCIA: 
FORMA DE PAGO: ENVIO TALON BANCARIO L] - CONTRA REEMBOLSO T] 

















128 


ANO |V - NUM 


Respuesta Comercial 


Autorizaciôn nº 7427 
BO.C. yT. nº 8] 
de 29 de agosto de 1986 


No 
necesita 


sello. A 


franquear 
en destino 


HOBBY PRESS, S.A. 


Apartado nº 8 FD. 
28100 ALCOBENDAS (Madrid) 





Respuesta Comercial 


Autorizaciôn nº 7427 
BO.C. y T. nº 8! 
de 29 de agosto de 1986 


No 
necesita 


sello. A 


franquear 
en destino 





HOBBY PRESS, S.A. 


Apartado nº 8 FD. 
28100 ALCOBENDAS (Madrid) 











RECIBE 





EN CASA 


Lisa suscribirme a la revista MICROHOBBY por un afio (50 nú- 
meros), al precio de 6.400 pts. Esta suscripción me da derecho a reci- 
bir, totalmente gratis, los dos últimos éxitos del momento ARMY 
MOVES y ARKANOID (oferta válida sólo para Esparia). 























Nombre Fecha de Nacimiento 
Apellidos o 
Domicilio a aci ssa da 
Localidad . Provincia 
C. Postal Teléfono 

(Para agilizar tu envio, es importante que indiques el código postal) 
Formas de pago 


L ] Talón bancario adjunto a nombre de Hobby Press, S.A. 
L] Giro Postal a nombre de Hobby Press, S.A., nº 
[ ] Contra reembolso (supone 125 pts. más de gastos de envio y es 
válido sólo para Esparia). 
[] Tarjeta de crédito nº LUJUIL] CMI CMI CMI) 
Visa [] Master Card [] American ao L] 
Fecha de caducidad de la tarjeta 
Nombre del titular (si es distinto) 
(Si pago con la tarjeta de crédito, recibiré un número más de regalo). 
Fecha y firma 











(Si lo deseas puedes suscribirte por teléfono (91) 734 65 00) 


SOLICITA NUMEROS ATRASADOS, CINTAS MICROHOBBY Y TAPAS 


[Dia recibir en mi domicilio las cintas de MICROHOBBY que 
a continuación indico, al precio de 625 ptas. cada una. Cada cinta 
lleva grabados los programas publicados por MICROHOBBY duran- 
te cuatro números consecutivos (1 al 4, 5 al 8, 9 al 12, etc.). 
Números al -— Números pronta TR Emp 
Números al Números al 

L ] Deseo recibir en mi domicilio los siguientes números atrasados de 


MICROHOBBY, al precio de 150 pts. cada uno. 














(Se encuentra agotado el nº 1,2,3y 6) 
L] Deseo recibir en mi domicilio las tapas para conservar MICRO- 
HOBBY, al precio de 850 pts. (No necesita encuadernación.) 











Nombre Fecha de Nacimiento . 
Apellidos . E SR E 
Domicilio 
Localidad Provincia 
C. Postal Teléfono . 

(Para agilizar tu envio, es importante que indiques el código postal) 
Formas de pago 


[LJ Talón bancario adjunto a nombre de Hobby Press, SA, 

[] Giro Postal a nombre de Hobby Press, S.A., nº 

[|] Contra reembolso (supone 125 pts. más de gastos de envio ve es 
válido sólo para Espana). (Excepto cintas.) 


[] Tarjeta de crédito nº UJLIUILI CMEI CMI CIT 
(Sólo para pedidos superiores a 1.500 pts.) 
Visa L] Master Card [] American Express [] 
Fecha de caducidad de la tarjeta 
Nombre del titular (si es distinto) 





Fecha y firma 


No se admiten solicitudes de cintas contra reembolso 


Retirado do site www.microhobby.org. 


Precisa converter arquivos bitmap's para PDF? 
Consulte-me: ericsonbenjamimOyahoo.com.br. 


